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Уважаемые читатели! 

Мы рады вновь приветствовать 
вас на страницах очередного но- 
мера единственного российского 
журнала, посвященного платфор- 
ме PlayStation, - самой популяр- 
ной игровой приставки в мире. И 
надеемся, что он вам действи- 
тельно понравится. Мы постара- 
лись собрать воедино как можно 
больше информации о новых и 
уже вышедших играх, дополнить 
ее самыми последними кодами и 
секретами, а также тактикой про- 
хождения самых популярных на 
сегодняшний день игр. И именно 
так надеемся восполнить все 
пробелы предыдущего номера, 
за который хотели бы принести 
свои глубочайшие извинения. К 
большому для нас сожалению, то- 
му выпуску - Official PlayStation 
Россия «посчастливилось» ро- 
диться, наверное, в самое труд- 
ное для нас с вами время - время 
всеобщего экономического кри- 
зиса. Мы оказались в довольно 
сложной ситуации, выйти из ко- 
торой без определенных потерь 
было невозможно. Для того что- 
бы выпустить в свет доступный 
покупателям журнал, причем в 
комплекте с нашим фирменным 
демо-диском, пришлось пойти на 
очень болезненный шаг — сокра- 


тить объем. Безусловно, это не- 
гативно сказалось на качестве 


журнала, однако другого реше- 
ния той проблемы, к сожалению, 
больше не существовало. 

И, тем не менее, как вы можете 
сами заметить, Official 
PlayStation Россия, пережив все 
трудные времена, вновь посту- 
пила в продажу практически в 
своем первоначальном виде. А 
вскоре мы надеемся и вовсе заг- 
ладить нашу вину более качес- 
твенными и интересными выпус- 
ками, со страниц которых вы, 
как обычно, сможете узнать всю 
последнюю информацию из жиз- 
ни PlayStation. 


Главный редактор 
Official PlayStation Россия 
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Осенью этого года в индустрии видеоигр, 
вполне возможно, многое переменится. 
Привыкшая к теперешнему состоянию дел, 
всеобъятной популярности и непобедимос- 
ти PlayStation, основанная, прежде всего на 
политике количества продукции, но никак 
не ее качества, вся отрасль постепенно начи- 
нает все больше ощущать недостаток энер- 
гии. Разработка игр для PlayStation всегда 
была выгодной, приносила завидную при- 
быль как издателям, так и самой компании 
Sony, с радостью вкладывавшей все большие 
средства в развитие рынка. Когда же это са- 
мое развитие подошло к своей пиковой чер- 
те (согласно статистическим исследованиям, 


уже каждая десятая американская семья 
имеет дома эту приставку, не говоря уже о 
японском рынке), направление движения 
изменилось, и перестройка отношений 


производителя приставки с издателями игр 
на ней сместило баланс в значительной сте- 
пени в сторону компании Sony, в результате 
чего выгоду от издания игр стали получать 
только лишь крупные издательства, рабо- 
тающие с 5опу на особых условиях, такие как 
Namco или Square, да и то нормы прибыли 
для них значительно сократились. Причин 
тому несколько — затоваренность рынка 
разнообразнейшими играми, снижение ти- 
ражей при общем росте объема продукции, 
повышение доли 5опу в прибылях от тех или 
иных проектов благодаря сборам за произ- 
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MUNSON и лицензирование технологий. Так 
тии иначе, в середине 1998 года PlayStation 
знезалню перестала быть самой желанной 
mmampopmou для издателей, именно это и 
тишинеримуло многих из них в сторону нового 
троежта компании Sega — приставки 
Шиваитксас{, мощной, легкой для разработки, 
иисталочно дешевой и доступной. Время по- 
ичезииет, насколько успешен окажется проект 
‘RE платформы, но на сегодняшний день, 
(ME, альтернативы у создателей игр все 
‘фавею не остается, ведь Dreamcast при всех 
то шостоинствах будет доступен англоязыч- 
ki игрокам лишь в следующем году, а зна- 
чит, игры Ha PlayStation имеют шанс сделать 
еще минимум один жизненный цикл. При 
ие обостряющейся конкуренции на рынке, 
пы значительных признаках финансовой 
щеистабыилизации во всем мире, а особенно в 
Seem, откуда Ha PlayStation приходит зна- 
читальная часть игровых. проектов, изда- 
тельства становятся все более и более оза- 
Пизченеными тем, как сохранить прибыли хо- 
т бы на том же уровне, что имелись и рань- 
ше Ради этого приходится прибегать к неод- 
нииезнаманым и смелым решениям. Что мы ви- 
ити на самой популярной игровой плат- 
Форме второй половины девяностых годов 
menmgar? Игры стали необычными. Игрыгста- 
пиочень красивыми. Но игры, как были, так 
и" @ставотся все теми же, как и год, два, три 
mam. Мы видим лишь более навороченные 
стрелялки, приключенческие игры со все бо- 
MEE зажрученными и сумасшедшими сюже- 
Tamm, десятки новых видов оружия в 
Метиоитах, сотни и тысячи монстров, заби- 
(aX своими полигональными телами 


пизисивиум ресурсов из, в общем-то, не са- 


мой мощной приставки. Открытия, настоя- 
щие события случаются неимоверно редко, 
и мы, похоже, к этому уже привыкли. Хотя 
этой осенью навряд ли нам придется так уж 
страдать от отсутствия прорывных проек- 
тов, ибо именно их PlayStation нам пригото- 
вила достаточно. К главному событию — 
Metal Gear Solid (который, правда, в Европе 
появится несколько позже, чем предполага- 
лось — лишь весной) мы можем совершен- 
но спокойно добавить еще добрые полдю- 
жины интереснейших игр, и экстраординар- 
ный Apocalypse наверняка окажется в их 
числе. 

Компания Activision всегда была известна 
своей необычайно лояльностью по отноше- 
нию ко всем игровым системам. Никогда 
она не приходила на помощь новым консо- 
лям или компьютерам первой, но зато всег- 
да по прошествии некоторого времени на- 
чинала одаривать платформу необычными 
и интересными играми. Знакомство 
Activision с PlayStation завязалось необыкно- 
венно просто — с порта MechWarrior 2. Тем 
не менее, компания умудрилась настолько 
изменить Р!ау5{а#оп-вариант хита с РС, что 
играть в него оказалось вполне интересно, 
несмотря на некоторые недостатки. Вце- 
лом, Activision уже тогда задала верное нап- 
равление разработке игр на эту приставку 
— серьезность игр с PC для PlayStation не 
вполне подходит, нужно делать что-то более 
яркое, захватывающее и вто же вре 
тое. Что блестяще продемонстриро 
так уж и давно Vigilante 8, совершен 
вая оригинальная игра, переклика 
по стилю с другим хитом на 
Interstate’82. Новый вариант п! 


идей Twisted Metal оказался настолько уда- 
чен, что продолжение уже находится в раз- 
работке. Но на самом деле далеко не эти 
проекты волновали Activision все это время. 
Важнейшим шагом на рынок PlayStation 
компания всегда считала суперсекретный 
проект Apocalypse, который должен был 
буквально взорвать все современные поня- 
тия о взаимоотношениях Голливуда с индус- 
трией видеоигр. Activision просто взяла и 
пригласила на главную роль в своей очеред- 
ной игре крупную голливудскую звезду, а 
именно, Брюса Уиллиса. Причем в данном 
случае это значило не то, что компания по- 
лучала право пользоваться его именем или 
приближенным вариантом внешности в иг- 
ре, а именно то, что Брюс будет участвовать 
в ее создании — сниматься в видеороликах, 
позволять снимать с себя мерки, озвучивать 
диалоги и так далее. Иными словами, для 
Activision ему пришлось порядочно порабо- 
тать. Первоначально идея игры была весь- 
ма сложна — в жанровом промежутке мех- 
ду боевиком и симулятором шпионажа соз- 
датели игры надумали поместить двух ге- 
роев — собственно игрока, от чьего лица ве- 
дется все повествование, и его бравого на- 
парника, которым должен был стать’ сам 
Уиллис. Планировалось включить все ва- 


рианты командной игры и снабдить элек- ^ 


тронного Брюса сильнейшим искусствен- 
ным интеллектом, который позволил бы 
ему адекватно реагировать на все игровые 
ситуации. Первые команды разработчиков 
работали именно над этой концепцией и 
немало преуспели, в том числе засняв и нес- 
колько весьма впечатляющих эпизодов с 


участием звезды для видеороликов в игре. 


Official PlayStation РОССИЯ 


Official PlayStation POCCHA 


Начали появляться скриншоты, первые кар- 
тинки уровней, статьи в прессе с весьма ос- 
торожными отзывами о рабочих версиях. 
Практически сразу после перенесения даты 
выхода стало ясно, что именно не получает- 
ся у создателей Apocalypse. У них не полу- 
чался Брюс, а точнее, его электронная на- 
чинка. Создание такого механизма Al, кото- 
рый был бы способен работать в игровом 
мире на равных с игроком оказалось пока 
что непосильной задачей. Разгневанная 
Activision несколько раз пыталась реаними- 
ровать этот вариант проекта, увольняя ди- 
зайнеров и перетасовывая команду разра- 
ботчиков, однако в результате так ничего и 
не добилась. Судьба проекта повисла в воз- 
духе, а убытки, понесенные издателем гро- 
зили оказаться огромными, ведь к этому 
времени на «раскрутку» игры были потра- 
чены немалые деньги. Тут-то на сцене поя- 
вился еще один участник. Закончив в прош- 
лом году перенос суперхита от Shiny 
Entertainment МОК на PlayStation, компа- 
ния Neversoft занялась поисками издателя 
для своих собственных игровых проектов. 
Разработчики из Neversoft были настолько 
увлечены концепцией МОК, что намерева- 
лись пустить примерно по тому же пути и 
свою собственную игру. Создав ряд впечат- 
ляющих графических библиотек, они обра- 
тились к Activision, которая внезапно поня- 
ла, каким образом можно избавиться от 
проблем при создании Apocalypse. Вскоре 
все было решено, и Neversoft занялась соз- 
данием Apocalypse практически с нуля. По- 
тому как игра вернулась в чисто боевиковое 
аркадное русло и превратилась в стрелялку 
от третьего лица. А главным героем стал из- 
вестный всем супермен. 

Я не напрасно напомнил вам об истории 
Neversoft, потому как именно МОК по всем 
параметрам находится ближе всех других 
игр к Apocalypse. Ведь игра сочетает в себе 
все основные достоинства творения Shiny — 
быстроту, легкость управления и обилие, 
скажем даже, изобилие стрельбы по против- 


ч 


никам. Есть в Apocalypse и особая атмосфе- 
ра, заставляющая вас в десять раз активнее 
крушить и уничтожать все вокруг, будящая 
азарт и желание не просто тупо расстрели- 
вать врагов, медленно перемещаясь от 
уровня к уровню, а стремление уничтожать 
противника красиво и артистично. Букваль- 
но все в Apocalypse работает именно на 
реализацию этой стороны игрового процес- 
са. Враги в игре — совсем не те, что вы при- 
выкли видеть в обычных платформерах, 
стрелялках и Crash Bandicoot’ax. Здесь их 
скорее можно принять просто за предметы, 
которые можно эффектно уничтожать. И 
это совсем не значит, что они тупы или сла- 
бы. Напротив, против некоторых монстров, 
особенно когда их количество переваливает 
за несколько десятков на одной арене, весь- 


маи весьма трудно бороться. Просто такова 
идея — вы в этом мире — самый-самый кру- 
той парень, который способен пачками рас- 
стреливать злодеев, умудриться выжить в 
практически любой ситуации, и это замеча- 
тельно. 

Apocalypse — единственная «звездная иг- 
ра», создатель которой подошел к своему 
творению со всей серьезностью. Судя по 
нескольким уровням игры, показанным 
Ham, Neversoft занимались отнюдь не укра- 
шательством главного героя и раздуванием 
помпезности его участия в игре, а делали 
весьма хорошую работу. Игра, конечно, 
очень похожа на МОК, но в то же время ее 
нельзя назвать клоном — слишком хорош 
дизайн уровней, чересчур отличны Ne 
иначе использовано оружие, и в ре 
игра производит совершенно иное 
ление. Пожалуй, даже боль 
Та эйфория, захватываю 
момент, когда из огне 
столб совершенно уникаль 
лигонного пламени, и ко 
руг монстры мгновенно пр 
гающие туда-сюда факелы, 

F героя превращает в 


в горстки пепла, не сравнима ни с какими 
победами над боссами в МОК. Еще одна за- 
мечательная деталь — абсолютно различ- 
ные уровни. В процессе своих приключений 
Trey Kincaide, а именно так зовут главного 
героя, будет попадать поочередно в инте- 
реснейшие места, от большой классической 
тюрьмы, до кладбища, от военного завода 
до крыш небоскребов неизвестного города, 
от искусно проложенных подземных ходов 
неподалеку от канализации до комических 
кораблей пришельцев. Среди других достоп- 
римечательностей — ночные клубы и бары, 
с легким налетом deja ми от Duke Nukem. 
Уровни трехмерны, все объекты построены 
из полигонов, снабженных радужным раз- 
нообразием текстур, однако возможностей 
для абсолютно свободного исследования у 
вас не будет, поскольку как и в МОК боль- 
шая часть прохождения игры совершенно 
линейна, а любой уровень состоит из нес- 
кольких [десятков] арен со всяческими деко- 
рациями, соединенных длинными и порой 
извилистыми коридорами, тоннелями или 
переулками. Разветвлений и тупиков, COOT- 
ветственно, практически нет. Таким обра- 
зом вас заставляют думать, в основном, о 
тактике выживания, а не о тактике нажима- 
ния кнопок и открывания дверей, что вооб- 
ще говоря, очень приятно, ведь стандар- 
тный принцип 3D Action, которого придер- 
живаются и многочисленные соратники Ла- 
ры Крофт и Ко, уже порядком поднадоел. 
Apocalypse здесь показывает свое истинное 
лицо — несмотря на сюжет, отличного куль- 
тового героя и трехмерность, игра является 
шутером и только шутером. За что ей ог- 
ромное спасибо. Легкие элементы голово- 
ломок вы встретите лишь в процессе борь- 
бы с боссами, с некоторыми из которых 
придется изрядно повозиться. Приятно то, 
что все боссы наделены изысканной инди- 
видуальностью, практически той же, что и 
элегантные ребята-плохиши из МОК. 

Вот передо мной лежит стандартный гей- 
мпад PlayStation, это, признаться, довольно- 
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тами убогое творение, играть с которым 
«шинаково неудобно практически во все иг- 
‘ты (Стоит вспомнить хотя бы обязательный 
(mark на кончике большого пальца после 
жаждого увлеченного играния в какой-ни- 
@уль очередной шедевр. Выход аналогового 
ионтроллера и в конце концов Dual Shock’a 
несколько ослабил проблему, однако мне 
бы никогда и в голову не пришло, что улуч- 
(GM ощущения от управления игрой можно 
безо всякой смены джойпада. И добиться 
зиого смогли, честь им и хвала, разработчи- 
им Apocalypse. В стандартном шутере, как 
травило, из кнопок на правой панели 
РзубаНноп’овского джойпада задействова- 
ны лишь две или три. При этом вам постоян- 
во требуется вспоминать какая из них что 
обозначает. Какая нужна для выпуска ракет, 
для выстрела из пулемета и так далее. 
Вто же время главная проблема любой иг- 
ры оттретьего лица — необходимость пово- 
рачивать героя каждый раз, когда вы хотите 
выстрелить по мишении или хотя бы куда- 
нибудь пойти. Зачастую в играх этот момент 
в управлении становится главной головной 
болью, поскольку герой просто не успевает 
повернуться в нужную сторону, следуя ва- 
шим командам, и заканчивает свою послед- 
вюю жизнь значительно раньше, чем этого 
жотелось бы. Понятное дело, что в процессе 
разработки Apocalypse Neversoft также стол- 
юнулась с этой проблемой. И решила ее, ох, 
каким замечательным способом. Вместо то- 
го, чтобы назначать каждому квадрату и 
треугольнику свои собственные функции, 
Neversoft попросту заставила их всех выпол- 
ATS одну функцию — вести огонь. Только в 
разных направлениях. Нажмите треуголь- 
ник, и герой будет стрелять вперед, круг — и 
он повернется, чтобы вести огонь направо, 
квадрат — налево, крест — назад. Чтобы 
стрелять наискосок, необходимо только на- 
жать две кнопки, соответствующие ближай- 
шим направлениям одновременно. Вот и 
вся задумка, которая обращается в резуль- 
тате в гигантское преимущество в управле- 


нии героем. Соответственно shift’am дос- 
тается задание менять оружие, а стандар- 
тные курсорные клавиши просто послужат 
вам в беге, а не в поворотах. Еще интерес- 
нее и удобнее становится игровой процесс в 
Apocalypse с участием новых аналоговых 
контроллеров, в частности, известного всем 
Dual Shock'a. На этом джойпаде имеются, 
как вы помните два аналоговых штурвала, и 
в большинстве современных игр, поддержи- 
вающих Dual Shock, используется лишь один. 
Apocalypse же предпочитает задействовать 
все возможные и невозможные элементы 
управления, поэтому в игре вы сможете уп- 
равлять героем особенно просто — первый 
штурвал будет отвечать за передвижение, а 
второй за направление ведения огня, точно 
в таком же порядке, как и в случае с прос- 
тым джойпадом. Необыкновенно удобно. 
Помимо прочих достоинств Apocalypse 
обладает еще и завидной графикой. Нес- 
мотря на то, что уровни в игре весьма вели- 
ки, разнообразие объектов и строений на 
них просто поражает, а спецэффекты (тот 
же полигонный огонь санимированной тек- 
стурой) приводят в восторг. Честно говоря, 
по сравнению даже с последними новшес- 
твами в области графических наворотов на 
PlayStation, Apocalypse выглядит очень ново 
и привлекательно. Кстати говоря, анимиро- 
ванные текстуры не пользуются популярнос- 
тью среди разработчиков на PlayStation 
именно потому, что они занимают чрезмер- 
но большие объемы памяти, что не позво- 
ляет создавать крупные уровни. Как ни 
странно, для Neversoft и эта проблема — не 
проблема. Эти ребята, видимо, решили, что 
уровни будут большими. И точка. Замеча- 
тельнее всего то, что их решение проблемы, 
как всегда оказалось простым. Уровни под- 
гружаются в память «на лету» в процессе 
прохождения. Что, между прочим, совер- 
шенно не сказывается на скорости игрового 
процесса. По крайней мере, не в той версии, 
что мы видели. Более того, этот подход дал 
разработчикам возможность совершить еще 


одну маленькую революцию в жанре — 
включить в трехмерные элементы и структу- 
ры уровней фрагменты видеозаписи. Пред- 
ставьте себе, что на одном из уровней Брюс 
(простите, Трей) попадет в темный коридор, 
выложенный из нескольких сотен телеэкра- 
нов, на которых, разумеется, будет трансли- 
роваться музыкальный клип. А сколько ра- 
дости может доставить гигантский экран на 
стене одного из небоскребов с трансляцией 
живого концерта поп-звезды? Представьте 
себе, как это весело уничтожать монстров 
под веселую заводную музыку, да еще и вре- 
менами посматривая на исполнительницу. 
Кстати, Activision в своей страсти заманива- 
ния звезд в игру пригласила поучаствовать в 
ней достаточно известную в Америке аль- 
тернативную звездочку по имени Рое, кото- 
рая специально для Apocalypse записала но- 
вый сингл под названием Control. Activision 
уже выпустила клип на МТУ, и надо сказать, 
это один из лучших клипов на моей памяти. 
Надеюсь, что вам удастся взглянуть на него 
в ближайшем будущем. Рое участвует и в ви- 
деороликах, заново отснятых для игры, ко- 
торых в Apocalypse будет порядка 10-15 ми- 
нут. Мало. Но каково качество! Это вам не 
просто тупое ЕММ, а полностью оцифрован- 
ный анимационный фильм, в котором сня- 
лись живые артисты, которые затем при по- 
мощи сложнейшего оборудования при по- 
мощи motion capture были перенесены в 
виртуальный мир, и в процессе сами прев- 
ратились в анимацию. Поверьте моему сло- 
ву, там есть, на что посмотреть... 
Apocalypse — это на сегодняшний день 
вершина очень популярного жанра. Игра, 
которая обещает всем нам основательную 
встряску. Игра, которая может оказаться хи- 
том на все времена, потому что в ней гар- 
монично сочетаются все компоненты успе- 
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He многим героям игр суждено стать 
символами индустрии хотя бы и на самый 
короткий срок. Знаменитая Лара Крофт из 
Tomb Raider не просто перевернула все на- 
ши представления о том, каким должен 
быть игровой персонах, но и стала законо- 
дательницей новой моды, связанной с же- 
ланиями многочисленных разработчиков 
повторить путь Tomb Raider. Около года 
Лара олицетворяла собой все новаторские 
решения в многочисленных 3О-приключе- 
ниях от третьего лица, в которых вместо 
привычного героя мы видели прекрасную 
героиню. Однако никому не удалось в пол- 


ной мере разделить народную любовь к Ла- 
ре Крофт. К моменту выхода продолжения 
игры страсти были накалены до предела — 
Eidos активно подогревала интерес публи- 
ки к готовящемуся шедевру. Шедевр под 
бесхитростным названием Tomb Raider 2 
вызвал неоднозначное отношение широ- 
ких масс. С одной ' стороны, там осталась 
Лара (и какая!), с другой стороны, измене- 
ния, которые произошли в игре, следовало 
бы назвать косметическими (в самом пря- 


мом смысле). Впрочем, поклонников: от 
этого не убавилось и даже, кажется, приба- 


вилось. Сенсационное анонсирование 
Tomb Raider Ill вновь вызвало живой инте- 
‚рес многих игроков. 
Однако на минувшей выставке ЕЗ B Ат- 
‘те часть стенда Eidos, посвященная 
nb Raider Ill, была не очень популярна. 
к обычно, кстати говоря. Невзирая на 
‚к красивых девушек, посетители 
редко останавливались у мониторов, на ко- 
торых происходило загадочное действие. 
йствие это носило многообещающее наз- 
вание Tomb Raider Ill, рождающее сотни 
р лоно На ЕЗ был представлен не- 
большой кусок игрового процесса, кото- 
рый у непосвященных вряд ли мог бы выз- 
вать бурю восторга. Никаких кардинальных 
изменений не произошло и теперь уже 
вряд ли они произойдут. Однако не думаю, 
что это остановит многочисленных кроф- 
томанов, тем более что Tomb Raider Ill все 
еще представляет собой определенный ин- 
терес с точки зрения игрового процесса. 
Сами разработчики таким отношением 


огорчены и 


публики ниско Г 
: } 
нодушно, oo 


восприняли это 
миная, очевидно, | с 
Tomb Raider II на позапрошлом E3. «Амери- 
канцы не склонны восторгаться чем-то дав- 
но ожидаемым, эры. это как 
обычное явление. Соге сейчас на коне и де- 
лает определенные успехи, но именно по 
этой причине продукция компании не выз- 
вала трепета у посетителей E3», — апатич- 
но заявил Джереми Смит (Jeremy Smith), 
один из создателей Core Design. С ним мож- 
но было бы поспорить, но лучше обратим- 
ся к тому, что нас ожидает. 


Разработчики игры создали donee norny- 
ную систему уровней с точки зрения pea- 
листичности и атмосферы. Вся игра оказа- 
лась поделена на пять эпизодов, в каждом 
из которых несколько уровней. Как только 
вы удачно завершите первый эпи- 

зод, окажетесь перед выбором 

—и что делать дальше. Дело в`, „4 
том, что разработчики решили al 
предоставить игрок залей 


 ленный уровень свободы, при Е 


цы ожно выбрать эпизоду 


для д о развития дей- | 
ствия. 3 pagneat, | 
ив И: от неудоб- 


с связанных со сложными го- 

оломками и «непроходимы- 
ми местами». Сложно — выбери 
другой эпизод, а этот завершишь 
позже. К слову сказать, сами уров- 
ни отличаются крайней ориги- 
нальностью и продуманнос- ^ 


ть, учитывая TOT факт, что каждый из 
цоиивней можно пройти нес 
imme путями, в зависимости от действий 
(Re героини. Так что это можно наз- 
Sail несомненным достоинством для тех, 
«om wmaeeT обыкновение проходить игры 
эеожолько раз. 

Щели игры не изменились, почти не из- 
пиезаиищись и средства, о которых мы погово- 
ити чуть позже. Как и прежде, нужно, 
преодолевая многочисленные трудности в 
више врагов и природных препятствий, ра- 
звисжать таинственный артефакт. Естествен- 
и, соответствующая атмосфера, голово- 
лиимжи и прочие элементы, позволяющие 
‘фавививать сюжет. Но, как это давно стало 
женою, в Tomb Raider главное не сюжет, а са- 
we действие. Действия много. За время 
«воего отсутствия Лара Крофт научилась 
новым движениям и приемам — так что 
скучать не придется. Прежде всего, героиня 
MOET нагибаться, уклоняясь от летящих 
«нарядов, ну, и ракет, конечно. Лара научи- 
[i карабкаться по горизонтальной ре- 


руках. Лара сможет 
в воде влево .или 


эправо, что делает none 
более контролируемым для 
сможет выполнять самые хитрые альпи- 
нистские трюки, включая прыжки по сте- 
нам. Лара сможет перемахнуть ‘через про- 


пасть с помощью обычной веревки. И, на- 
конец, Лара научилась проверять, закрыта 
пи дверь, с помощью своих физических, а 
не телепатических способностей (как вы 
помните, раньше, если дверь была закры- 


олькими раз- 


ma the 

sania Крофт, не делая никаких попыток 
открыть ее, просто качала головой и гово- 
рила «по»). Кроме того, двери, которые 
плохо заперты, Лара будет решительно вы- 
бивать ногой. Последнее, кстати говоря, 
вообще большой прорыв в сторону реалис- 
тичности игрового процесса. 

Что еще новенького? Приятные, но, в 
принципе, ненужные мелочи, которые 
смогут придать Tomb Raider |! новый 
шарм. Ветер будет срывать листья с де- 
ревьев. На снегу и песке будут оставаться 
следы героини. Появятся погодные эффек- 
ты — дождь, снег, ветер. Увы, существовать 
они будут только в самом сценарии ра 
то есть слова «внезапно пошел дождь» не 
имеют никакого смысла, дождь будет идти 
только тогда, когда он. должен идти. Неко- 
торые уровни придется проходить, не 
рая на сильный туман и темное время су 
ток. В небе будут летать птички. И — ура! — 
у Лары появятся новые костюмы! Скорее 
всего, они распределятся “ эпизодам. 

овые тран- 


спортные средства — каноэ, мотоцикл, сне- 
гоход. Как видите, игра делается под деви- 
зом: «Все для Лары!» 

Однако для нашей героини готовится не 
только мотоцикл и новое платье, но и не- 
большая тучка врагов, новых и старых, взя- 
тых из предыдущих частей серии. Более то- 
го, враги поумнеют и не будут подставлять- 
ся под выстрелы фирменных пистолетов. 
Ожидать от них можно будет чего угодно, 
включая и элементарное отступление. 
Только представьте себе, выбегает вражи- 


- решение дл 


на, пускает очередь из автомата и убегает. 
Гоняться за ним по всему уровню также не 
безопасно — игрока’ будет подстерегать 
множество различных ловушек и неожи- 
данностей. 

Графических изменений куда меньше, 
но и они тоже есть. Во-первых, все будет 
значительно быстрее. Во-вторых, разработ- 
чики создали новую технологию обработки 
terrain’a, то есть поверхности пейзажей. Те- 
перь все объекты будут куда органичнее 
располагаться на уровнях, что позволит 
создать более сложную архитектуру зда- 
ний. В-третьих, появятся такие графичес- 
кие эффекты, как отражение. В великом 
множестве будут представлены и прозрач- 
ные плоскости. В-четвертых, появится ди- 


_ намическое цветное освещение. И, нако- 


нец, разработчики решились повысить раз- 
“em PlayStation от 384*200 до 
_ 512*240. Мне это представляется вполне 
достаточным. В официальном списке fea- 
tures ничего об этом не говорится, но, не- 
сомненно, разработчики потратят еще нес- 
колько десятков полигонов на фигуру ге- 
роини, дабы сделать ее еще более привле- 
кательной. 

Похоже, это все, что на данный момент 
известно об игре. Осталось лишь сделать 
прогноз на будущее. Сделать продолжение 
к нашумевшей игре — шаг вполне оправ- 
данный и даже нужный. Сделать второе 
продолжение, которое вызвало бы такой 
же резонанс, невероятно сложно. Для этого 
нужно очень много. Тем более, когда пер- 
вое продолжение пользовалось умерен- 
ным успехом у игроков. Tomb Raider III дол- 
жен быть очень необычным и очень хоро- - | 
шим, чтобы вновь поднять знаменитую се- 
рию на вершину популярности. Но... Похо- 
же, разработчики в основе своей решили 
все оставить как есть. Скорее всего, Tomb 
Raider Ill окажется «еще одним продолже- 
нием», нежели чем-то оригинальным. Тем 
не менее, вряд ли стоит сомневаться в том, 
что игра будет инте- 

ресной. А это, 

между прочим, 
главное. Так что 
популярность 


i у 
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GALLOP RACER 2 | pummel © 


CUMpAINOP 


Pitbull Syndicate, создатели серии Test 
Drive, дарят миру очередное высокоскорос- 
тное творение — Big Air. В игре предлагается 
попытать счастье на различных сноубордин- 
говых трассах и испытать себя в Half Pipe, 
Slalom и Big Air. Принцип развития игры ти- 
пичен — игрок принимает участие в соревно- 
ваниях в одних странах, зарабатывая себе 
право продвижения в другие и очки чемпио- 
ната. В конце концов, ему предоставляется 
возможность помериться силой с самим 
Shaun Palmer, признанным чемпионом в бор- 
дкроссе. В отличие от безусловного лидера в 
мире — электронного сноубординга 1080, В19 
Air'om будет гораздо проще управлять и 
учиться в него играть. Однако чтобы выпол- 
нить в игре действительно сложные трюки и 
комбинации прыжков, надо будет постарать- 
ся. Надеемся, что эта игра окажется удачнее 
базировавшихся на том же 3D engine’e Test 


Drive’os. Пока можно лишь сказать, что, судя 
по скриншотам, игра выглядит довольно неп- 
лохо, но вы же знаете, в сноубординге глав- 
ное — сама игра. 


Eee — 


GALLOP RACER 2 


ИМТ 


Тесто скоро расширит возможности люби- 
телей скачек в играх этого жанра. Богатство 
возможностей в новом Gallop Racer 2 откры- 
вается сразу со вступительного экрана, где 
вам предлагается выбрать режим игры: «Рге- 
Season» или «Season». Если говорить подроб- 
нее, то в «season», в отличие OT «pre-season», 
выбор которого сразу унесет вас к старту, иг- 
року будет предоставлена возможность соз- 
дать своего жокея, выбрать лошадь и место, 
где будет проходить соревнование. В этом 
выборе заключен довольно сложный элемент 
стратегии — лошадь должна «подходить» к 
конкретным трассам. Графически игра чем- 
то напоминает автомобильные симуляторы, 
однако сам процесс игры Gallop Racer 2 на ав- 
тогонки похож лишь внешне. Управлять жи- 
вой лошадью значительно сложнее, чем ма- 
шиной, она может уставать, многое зависит 
от старта и даже от настроения самой лоша- 
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ди. Внимание любителей playstation: игра 
привлечет не только продуманным процес- 
сом, но и неповторимой широтой выбора ло- 
шадей, жокеев, оппонентов, трасс, покрытий. 
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МВА 99 — пятый продукт в популярной бас- 
кетбольной серии LIVE. Эта версия призвана 
обезоружить игрока улучшенным Al, полиго- 
нальными фигурами игроков третьего поко- 
ления и неординарной музыкой. Любителям 
этой серии, помимо быстрого темпа игры и 
очень реалистичных движений игроков, свой- 
ственных всем МВА, стоит ожидать и сюрпри- 
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зов, типа очень детализированного управле- 
ния ведением мяча. Хотя в МВА'99 все коман- 
ды состоят из реальных баскетболистов, и 
состав их взят из реальной жизни, имеется 
режим, в котором вы можете создавать свои 
собственные, а особо изощренный баскет- 
больный фанат может попытаться создать и 
собственную лигу. Кстати, игра насчитывает 
более 350 фигур игроков, лица которых в 
точности повторяют своих двойников из 
реальной жизни. Единственным перебором 
разработчиков можно назвать лишь режим 
создания игроков, в котором чрезмерное 
внимание уделено выбору цветов и оттенков 
кожи, глаз, волос, волос на лице и другим ме- 
лочам, определяясь с которыми вы проведе- 
те все время, предназначавшееся самой игре. 
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Новая игра от Killer Game, возможно, ско- 
ро отнимет naBpbl y NHL 98, лидера этого го- 
да в хоккейном жанре. Если уж быть откро- 
венным, то по качеству графики FaceOff во 
многом уже превосходила своего собрата от 
ЕА. Новая версия игры будет еще красивее, 
хотя сам engine остался прежним: разработ- 


чики увеличили количество текстур в два ра- 
за, а полигонов — на 20%. Лица игроков де- 
тализированы до невозможности, поля смо- 
делированы по чертежам настоящих арен — 
все это в целом производит очень приятное 
впечатление. Конечно, одна только графика 
не сделает никакую игру великолепной, все 
же главным прорывом КШег бате по сравне- 
нию с предыдущей версией игры является 
улучшенный игровой процесс. Теперь он про- 
думан до мелочей: блокировки, сложные пе- 
редачи, мгновенные остановки хоккеистов 
на полной скорости с брызгами ледяных ис- 
кр... На игру стоит взглянуть, особенно люби- 
телям МНЕ от ЕА. Кстати, приготовьтесь к 
приятным сюрпризам, типа хлещущей крови 
из носов хоккеистов. 
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Печально известная компания Acclaim сей- 
час находится на подъеме, чему немало спо- 
собствует хорошая работа ее команды 
Iguana, выпустившая в свое время МВА Jam и 
Turok, ставший первым шагом к возрожде- 
нию издательства. Теперь компания возла- 
гает большие надежды на две игры, работаю- 
щие на одном движке под названием VISTA. 
Эти игры Bloodshot и, в большей степени, 
Shadowman. 

Shadowman делается Ha основе серии ко- 
миксов о Майке Ле Руа (Mike Le Roi), обла- 
дающем способностью путешествовать из ми- 
ра живых в мир мертвых, где находятся души 
перед отправкой в рай или ад. Игра должна 
быть по-настоящему страшной, с напряжен- 
ной атмосферой, нагнетаемой еще и спе- 
циально подобранной для этого музыкой, 
причем известных исполнителей, к примеру, 
The Doors. Ле Руа ведет борьбу с преступным 
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Зима He за горами, и разработчики уже 
вовсю готовятся к рождественским праздни- 
кам. На конец года запланирован выход не- 
малого числа перспективных новинок всех 
возможных жанров. Не будут обойдены вни- 
манием и поклонники экстремальных видов 
спорта. Компания Canal+ Multimedia анонси- 
ровала свой новый проект — игру под назва- 
нием Rushdown. В двух словах: жанр этого де- 
тища французских разработчиков можно оха- 
рактеризовать как «гонки на грани». Игроки 
смогут испытать свою сноровку в трех спор- 
тивных дисциплинах: сноубординге, езде на 
горном велосипеде и гребле на байдарке. Со- 
ревнования будут проходить в самых живо- 
писных местах планеты. Причем игроки смо- 
гут состязаться как в одиночку — на время, 
так и против компьютерного оппонента. 

В Rushdown будет порядка пятнадцати 
трасс, два различных режима игры 
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миром, a за собой оставляет обезглавленные 
трупы. И в этом вы должны будете ему помо- 
гать. Игра притягивает своей мрачностью, и 
всем любителям фильмов ужасов можно 
смело будет ее порекомендовать. 


ial + Multimedia 


42% 


(Competition и Rally), а также сверхреалистич- 
ная трехмерная графика, просчитываемая в 
реальном времени. 

Выход игры запланирован на последний 
квартал 1998 года. 
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Как вы могли догадаться, Soul Calibur — это 
сиквел Матсо-вского Soul Blade. Но назвать 
это Soul Blade 2 язык не поворачивается — до 
такой степени разительны произошедшие из- 
менения. Уже сейчас, на первоначальных эта- 
пах работы над игрой, видно, насколько 
прекрасно потрудились разработчики. В фай- 


Серия комик- 
сов Х-теп от 
Marvel Comics 
чрезвычайно по- 
пулярна в Северной 
Америке. По ней создан 
большой мультиплика- 
ционный сериал, а так- 
же огромное количес- 

тво игр. Это были либо 
двухмерные платфор- 
мы, либо драки, хотя 
и первые, и вторые 
отличались непло- 

хой анимацией. 
‚ Теперь же, впер- 
вые в истории, 
Х-меп'ов ждет нас- 
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тоящий 30. На боевых аренах сойдутся 


тингах такого внимания к мельчайшим дета- 
лям (развевающиеся волосы, мнущаяся при 
движении одежда) мы еще не видали. Широ- 
чайший спектр спецэффектов, будь то свето- 
тень, искры, огонь или туман. Очень качес- 
твенный motion capture, высочайшая скорос- 
ть всего происходящего (60 fps), придающая 
экстремальный динамизм и без того быстро- 
му действию. Количество текстур, полигонов, 
использованных при создании каждого героя, 
бьет через край. Все бэкграунды очень тонко 
проработаны и изменяются в соответствии с 
развитием сюжетной линии персонажа, сра- 
жающегося на арене. Таким образом, даже 
сейчас есть все основания полагать, что нас 
ждет файтинговый хит. 

(Скриншоты к игре взяты с игрового авто- 
мата). 


Wolverine, Iceman, Storm, Blood, Gambit и 
многие другие известные «дети атома». Как и 
в любых полноценных драках, будет масса 
приемов, обещаны даже красочные, «трех- 
мерные» (7!) добивающие комбы. Среди ре- 
жимов игры пока предполагается лишь три 
варианта. Это story mode, vs. и special touna- 
ment, где вам предстоит «пройти» историю 
выбранного персонажа, сразиться с другом 
или просто поучаствовать в турнире. Что ка- 
сается качества графического движка или Al, 
то на столь ранних этапах разработки гово- 
рить об этом еще рано. Можно лишь пона- 
деяться на опыт разработчиков, и тогда вес- 
ной следующего года, возможно, мы получим 
нечто особенное. 
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АДРЕСА МАГАЗИНОВ, ГДЕ МОЖНО ПРИОБРЕСТИ ОРИГИНАПЬНУЮ ПИЦЕНЗИОННУЮ ВЕРСИЮ “TEKKEN-3" (PAL): 
ИГРОМАНИЯ (Рязанский пр-т, 4b. корп-3, Торгово-пешеходный комплекс: MAN ЭПЕКТРОНИКС (Сеть магазинов) МИР (Сеть магазинов) 
ЭИЕКТРИЧЕСКИЙ МИР (Сеть магазинов): С0ЮЗ (Сеть магазиноз); ЭПЕКТРОНИКА (Пенинский пр-т- В? и 99, м. Юго-Западная, м. Пенинский 
пр-т): ИГРОТЕХ (Проспект Вернадского. 109, м. Юго-Западная): ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ: БУКАт rea: №\%.5%.56: TENMOCTAP, ren: 23?.Ь4.\2. 
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Кончается лето, но любителям тенниса отдыхать не придется — 
авый симулятор этой игры, Actua Tennis, надолго затянет их в вир- 
пвальный мир. И, судя по обещаниям компании Gremlin, они не по- 
жапеют о том, что сменили свои пластиковые (а кто и деревянные) 
`зажетки на джойстики приставок; фирма прямо заявляет, что игра 
станет очередным существенным прорывом в области спортивных 
пимуляторов. Больше всего создатели игры гордятся своим новым 3D 
вижком, который, по их словам, далеко продвинулся вперед со вре- 
wes предшественника Actua Tennis, Actua 5оссега и поможет удер- 
жать компании лидерство в области спортивных симуляторов. Он на- 
твнен множеством красивых эффектов оттенения, тумана, слож- 
mma моделями зданий и спортивных сооружений. Новые процеду- 
зы билинейной фильтрации обещают практически покончить с рез- 
ими и неровными контурами поля, которые так часто встречаются 
заругих теннисных симуляторах. При этом игра унаследует все те ка- 
чества, которые принесли успех более ранним играм этой серии. 
вижения игроков будут занесе- 
8 в анимационные последова- 
тельности при помощи новей- 
ших технологий трассировки и 
фиксирования, оживив фигур- 
ши персонажей координацией 
жастоящих профессиональных 
теннисистов. То же касается и 
акех остальных участников 
большого теннисного действа — все их движения будут «проиграны» 
настоящими представителями соответствующих профессий. Для того 
чтобы приблизить игру к реальности, в игре, как и в большинстве дру- 
тих симуляторов такого плана, есть возможность «настраивать» иг- 
фока под себя, которая сводится, в основном, к выбору одежды, по- 
ла игрока и других характерис- 
тик «эстетического» плана. Мат- 
чи будут происходить на полнос- 
тью трехмерных кортах, позво- 
ляя рассматривать происходя- 
wee с любой точки и угла зрения. 
В Actua Tennis с удовольствием 
будет играть и тот, кто слабо раз- 


бирается в правилах тенниса и 
axe не знает, должен ли мяч ле- 
теть сверху или снизу сетки. Дело 
в том, что игра будет следить за 
каждым вашим движением, и, 

. после сложных и тщательных 
процедур оценки, встроенный 
комментатор произнесет свой 
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вердикт соответствующей интонацией (видимо, чтобы его можно бы- 
ло бы понять и без знания английского). Кстати, комментаторы — 
вторая после 3D engine’a гордость создателей симулятора. Их голоса 
озвучивали местные британские знаменитости — Барри Дэйвис 
(Barry Davis) и Сью Баркер (Sue Barker), имена которых нашему игро- 


ку вряд ли что скажут. Возмож- 
ность игры с живыми оппонента- 
ми в режиме multiplayer призва- 
на скрасить ваше уныние после 
столкновения с умным А! в про- 
фессиональных турнирах. В 
Actua Tennis можно будет играть 
как один на один, так и в парах, в 
том числе в смешанных. Помимо 


этого, Actua Tennis наполнен 
массой приятных мелочей: авто- 
матические повторы позволят 
вам анализировать свои ошибки 
при подачах, расширенная ста- 
тистика как на вашего игрока, 
так и на его оппонентов даст воз- 
можность оценить уровень ва- 
шей игры и место среди противников, предматчевые брифинги поз- 
накомят с особенностями корта, на котором вам предстоит играть. 

Все это должно помочь вам двигаться вокруг земного шара, одер- 
живая победу за победой и; в конце концов, победив всех именитых 
профессионалов, стать первой ракеткой мира. 
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TOMORROW NEVER DIES 


Official PlayStation РОССИЯ 
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Если вы не смотрели фильм «Завтра не умрет никогда», вам не 
нравятся динамичные игры, в которых можно найти элементы са- 
мых разных жанров, и вдобавок вы питаете личную антипатию к 
Джеймсу Бонду, то ни в коем случае не играйте в Tomorrow Never 
Dies! Не понравиться. Потому что Tomorrow Never Dies будет очень 
динамичной игрой, в которой можно будет стрелять, гонять на ма- 
шинах и лыжах, снова стрелять и т.д. Кроме того, в главной роли — 
Джеймс Бонд. Но обо всем по порядку. 

В сюжете игры можно найти много общего с лихо закрученным 
сюжетом фильма, который, как вы наверняка знаете, вполне ориги- 
нален и обладает массой достоинств для игры Ha Sony PlayStation. 
Однако разработчики обещают привнести в игру что-то свое, чего не 
было в фильме, притом, что ос- 
новная линия сюжета не будет 
нарушена. Хотя Джеймс Бонд в 
фильме «Завтра не умрет никог- у ; aay: 
да» He катался Ha лыжах, в игре РАЗИН FEY 
Tomorrow Never Dies будет и это. pew еек ие 

Вообще игра уже сейчас пора- 
жает воображение своей мно- 
гоплановостью. Чего в ней толь- 


ко нет! Разнообразнейшие гонки 
практически на всех видах тран- 
спорта, великолепная стрелялка 
с видом от первого лица, инте- 
ресные головоломки, которые 
придется решать в процессе иг- 
ры. И все это сделано при помо- 
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щи новейших технологий. Не бу- & 
ду говорить о том, что графика в 
Tomorrow Never Dies невероят- 
на. Это вы сможете узнать сами, 
посмотрев на картинки. Поми- 
мо этого, разработчики обещают 
высокую скорость игрового про- 
цесса. Плюс первоклассные 
спецэффекты. Представить себе 
это практически невозможно, особенно учитывая то, что выйдет иг- 
ра очень и очень не скоро. Ждать придется очень долго (лето 1999 
года) — это единственный недостаток Tomorrow Never Dies. 
Ожидается также, что можно будет использовать новые аксессуа- 
ры для Sony PlayStation. Сами разработчики утверждают, что в 
Tomorrow Never заметно улучшится качество управления — OHO бу- 
дет очень отзывчивым и логичным, несмотря на насыщенность иг- 
рового процесса. Многочисленные игровые возможности — это еще 
одно важное — достоинство 
Tomorrow Never Dies. Кроме то- 
го, будет предусмотрена воз- 
можность выбора сложности иг- 
ры в более широком диапазоне. 
Это позволит настроить игру на 
любой вкус — еще одна деталь, 
которая говорит в пользу 
a Tomorrow Never Dies. 
Уже сейчас можно с уверенностью заявить, что игровой процесс 
будет отличаться фантастическим многообразием. Вам не придется 
скучать, думая, что делать дальше, но и за пару часов игру вы вряд 
ли пройдете. Похоже, что на этот раз все будет сделано так, как на- 
до. Разработчики подошли к своему проекту со всей ответственнос- 
тью и пониманием интересов современного игрока. А это, на самом 
деле, очень важно для тех, кто уже устал от однообразных стандар- 
тов, кто хочет получить что-то действительно новое и оригинальное. 
Многие называют Tomorrow Never Dies чудом, которое, в принци- 
пе, создать Ha Sony PlayStation невозможно. Новейшие графические 
технологии, новаторство в подходе к игровым принципам, 
атакже совершенно новая игровая концепция — вот 
что такое новая игра от MGM Interactive. То, что & 
разработчики обещают, кажется, по меньшей ме- 
ре, невероятным. Нас должен мучить только 
один вопрос: «А что же мы увидим в итоге?» Но, 
чтобы получить ответ, нужно дождаться выхода 
Tomorrow Never Dies. 
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Кто из игроков любит много крови? Да все! Чем больше ее, тем 
тшипутярней игра. А если прибавить мистику, то это вообще хит. 
чита, не так? А как же быть с Resident Evil? Разве это не хит? Crystal 
ymamnics пошла именно по такому пути. После GEX'a это, мягко 
таеноря, странно, но «в тихом омуте» что только не водится. Сло- 
зим, если вы поклонник религии Вуду или же просто любите мно- 
ти? @POBM, то эта статья именно для Bac. Ну, а если вы не можете 
причислить себя ни той, ни к другой категории, то читайте все рав- 
em, будет полезно для общего развития. 

Штак, вы — Акуджи бессердечный. Бессердечный не в том поня- 
пиши, что жестокий, а в самом прямом. Ваше сердце вырвал ваш 
qmmeon братишка. Он же по совместительству и могущественный 
wmew Вуду. К слову, Вуду — это существующая и на сегодняшний 
лечь религия, родина которой — далекая Африка. Прославилась 
ш= она своими кровавыми ритуалами и якобы возможностью соз- 
цания зомби. Но вернемся к нашему герою. Дьявольскому брату 
тир имени Ога понадобился какой-то шнурок, которым вы владе- 
ли. Этот кусок старой веревки 
обладает сильными магически- 
ми свойствами, и получивший 
его становится Kesho. Но факт 
остается фактом: вы остались 
без сердца и спустились прямо 
в преисподнюю. Там, как вы са- 
ми понимаете, не очень прият- 
но. Очень жарко, шляются туда- 
заща разные висельники, зомби, черти, полуразложившиеся жи- 
зые трупы и просто уроды. Общество не из приятных. Поэтому Ha- 
me выбираться в материальный мир и там «настучать по рогам» 
зашему братцу, у которого явно было трудное детство. 

(Сделать это, как вы сами понимаете, не просто. Все население 
аща внезапно узнает о вашем намерении и пытается помешать. Но 
ш вы не лыком шиты и можете использовать магию Вуду. Со вре- 
WEHEM она станет сильнее, но не достаточно сильной, чтобы прео- 
золеть «систему безопасности» того места, где вы находитесь. 
Поэтому по ходу дела вам придется найти духов ваших далеких 
предков, которые помогут. Так выглядит сюжет игры. 

Графически игра смотрится достаточно хорошо. Вид происходит в 
изометрической поверхности с 
плавающей точкой зрения (по 
научному — как в Tomb Raider). 
Движок использован от бех. Ну, 
конечно, не оригинальный, силь- 
но продвинутый и дополненный. 
Поэтому даже в стадии разра- 
ботки скриншоты игры смотрят- 
ся весьма неплохо. Особенную 
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зрелищность добавляют маги- 
ческие заклинания. Они самые 
разнообразные и меняются на 
протяжении всей игры. От како- 
го-нибудь Light Bolt до Tiger 
Claws. Последнее заклинание 
действует как огромный «кого- 
ток», способный разрубить на- 
пополам всех, кто находится в 
поле зрения. Но сейчас графика 
— не самое главное в играх по- 
добного жанра. Дело стоит 3a Al. 
Об этом говорит сам шеф 
проекта АКий The Heartless Jim 
Curry: « Al — это одна из самых 
важных деталей в сегодняшних 
3D играх. Поэтому в нашем се- 
годняшнем проекте Al стоит Ha _ — = 

первом месте. Вы сможете увидеть, как он меняется с возрастанием 
сложности уровней. В начале игры вы встретитесь с монстрами, моз- 
ги которых с трудом осознают, что им угрожает опасность. По мере 
продвижения к концу вас встретят действительно разумные созда- 
ния, которые способны предугадывать ваши действия». 

Что ж, игру осталось ждать не так долго. Судя по всему, она обе- 
щает быть интересной. Crystal Dynamics до сих пор нас не разочаро- 
вывала. По крайней мере, сюжет развивается не в изъезженном 
страшном будущем. Hy, а пока слушайте Voodo People от Prodigy. 
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Будущее... Вторжение инопланетян. Апокалипсис. Ну почему в 
придуманном разработчиками видеоигр будущем обязательно 
происходят различные катаклизмы? Хотя бы раз сделали игру, в ко- 
торой не нужно спасать планету от злобных захватчиков, уничто- 
жать бесчисленные полчища несчастных мутантов. Чем им не нра- 
вится доброе и светлое будущее? Так нет, нужны войны, разруше- 
ния, экологические катастрофы и прочие гадости. Игра, о которой 
пойдет речь ниже, не является исключением. 

Она называется Assault и’ представляет собой типичный Shoot- 
em-up (перестреляй их всех) а’ля Contra. Игра подобного жанра тре- 
бует от вас лишь феноменальной реакции. Вам не придется думать 
— нужно лишь бешено тыкать кнопки, истребляя орды противни- 
ков, тем самым спасая очередной мир от очередного нашествия 
очень нехороших пришельцев. В Assault все же присутствует сюжет, 
хотя его отсутствие вряд ли сильно повредило бы игре. 

Итак, Земля, год 2198, мирный город Arcadia, на который неиз- 
вестно откуда падает неопознанный летающий объект. И вот этот 
НЛО начинает извергать из своих недр легионы мутантов, которых, 
конечно, же вам придется истребить. Вот такой вот сюжет. 

В Assault вы будете представлять интересы порабощенных зем- 
лян. На выбор представлены двое очень крутых солдат будущего — 
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Reno Washington и Kelly Doyle. 
Оба отличаются друг от друга по 
нескольким характеристикам, а 
также владением конкретными 
видами оружия. Управляя эти- 
ми двумя самыми отважными 
представителями рода челове- 
ческого, вам предстоит пода- 
вить агрессора. Лунатики распо- 
ложились на шести огромных 
трехмерных уровнях, которые 
проходят в руинах Arcadia, кра- 
тере вулкана, на космическом 
корабле инопланетян и на их 
родной планете. Все уровни 
полностью интерактивны, раз- 
рушить можно абсолютно все, 
что не понравилось вашему ка- 
рательному глазу. Множество Power ир’ов будет разбросано на са- 
мых видных местах, самые ценные же спрятаны. Чтобы их отыс- 
кать, следует предпринять определенные действия, например, про- 
ломить стенку, нажать на невидимую кнопку. Прохождение уров- 
ней нелинейно, и их можно пройти несколькими маршрутами. 

Враги, которые будут обитать на уровнях в гигантских количес- 
твах, обладают очень развитым искусственным интеллектом. Те- 
перь они не будут тупо подставляться под ваши автоматные очере- 
ди, а станут устраивать засады, окружать вас. К различным врагам 
следует применять различную тактику. На начальных уровнях про- 
тивник будет использовать против вас лишь грубую силу, а чем 
дальше вы проходите, тем умнее становятся ваши враги и мощнее 
их оружие. Кстати, оружие чужаков можно использовать против них 
самих. В конце каждого уровня, как всегда, предстоит уничтожить 
гигантского супер босса. Боссы будут потупее рядовых врагов, но их 
тупость компенсируется размерами и живучестью. 

Графика в Assault выглядит просто потрясающе. Все уровни и 
монстры полностью трехмерны, предусмотрена возможность сме- 
ны перспективы. Очень неплохо выглядят световые эффекты, но 
этим сейчас мало кого удивишь. В общем, графика в Assault — это 
самая сильная сторона. 

В игре присутствует режим для одного игрока и огромное коли- 
чество режимов для коллективных сражений, в которых можно иг- 
рать вдвоем против компьютера, а также друг против друга, имеет- 
ся еще несколько экзотических вариантов. 

Assault должна порадовать многих любителей жанра и стать 
главным конкурентом новой СОМТВ'ы от KONAMI. 

С ЖОИТЕ ОБЗОРА. ды 
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Centipede, или многоножка — название насекомых с большим 
пиечеством конечностей. Именно о насекомых и пойдет речь. 
“aubro Interactive вспомнила о старой и очень популярной аркаде с 
ноименным названием. В той древней игре была своя история, и 
иииезнно она положила начало нашей сегодняшней многоножке. 

emo происходит в исключительно фантазийных мирах. Все лан- 
пишзафиты и города придуманы специально для этого. Может быть, 
зы ованите произведение Яна Лари под названием «Приключения 
(quem и Вали». Если в детстве вам этого не читали, то там речь шла 

qa детях, которые выпили что-то в профессорской лаборатории 

уеньшились до размеров муравья. В Centipede вы станете тако- 
™ же размера, но не в результате несчастного случая, а из-за того, 
2 вы принадлежите к целой расе таких людей. Они называют се- 
iw Wee People. Им противостоят насекомые, которые, естественно, 
зитьню не любят этих людей. У них есть свой предводитель под наз- 
ememem QueenPed (королевоножка). Примерно раз в год она посы- 
emer свою бесчисленную и безмозглую армию Ha вас, на «людей». 
у людей есть мозги, а поэтому и традиции. Раз в год они где-то 
зобъявают палочку-указалочку. Эта самая указка из года в год выби- 
лает героя, который в одиночку сможет справиться со всей армией 
„ аовободить все города. Нужно ли объяснять, что в этом году вы- 
‘gp пал именно на вас. Ну, точнее на «тоже человека» под именем 
Wally. Вас снаряжают, устраивают панихиду (на всякий случай), бла- 
иииовляют и, не спрашивая вашего мнения, выставляют за ворота. 
“maitre, что вам не повезло. 

Таков сюжет. Теперь о самой игре. На ваш выбор будет предло- 
нею два варианта игры: классическая аркада и та же самая игра, 
таль в 3D. Что выбрать? Да, следует поиграть и в то и в другое. 
‘uaa — это классика, и удовольствие можно получить от нее при 
любом раскладе. Здесь вы буде- 
те сражаться за место в таблице 
рекордов. Но чего-то особенно- 
го не ждите. Просто поле, прос- 
то насекомые, просто изометри- 
ческий вид, просто вы уничто- 
жаете насекомых. Режим 30 — 
от него можно ждать побольше. 
Здесь вы — пилот странного и 
опасного насекоморазрушите- 
ля. И ваша задача не просто по- 
пасть в таблицу рекордов, а вы- 
полнять различные миссии: не 
только всех убивать, а освобож- 
дать от врагов город за горо- 
дом. Вид предполагается из трех 
положений: из кабины, чуть вы- 
ше кабины и виртуальный. По 
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замыслу разработчиков, смена видов во время игры будет иметь 
важное значение. Без них вы не сможете увидеть подстерегающую 
вас опасность, а так же многие красоты ландшафта. К слову, о пей- 
заже. Так как вы лилипут, то и местность остается соответствующей. 
Огромные травинки-деревья, грибы величиной с многоэтажный 
дом, комья земли становятся скалами... Но иногда действие будет 
происходить в лилипутских городах. Графика не отличается своей 
сногсшибательностью, движок не предусматривает сложных 3D мо- 
делей и безумных текстур. Но, несмотря на все это, игра выглядит 
довольно привлекательно, сохраняя на всем своем протяжении 
приличную частоту кадров. Ваши враги останутся прежними: стре- 
козы, пауки, скорпионы, сороконожки (представьте, каково было 
разработчикам прорисовывать каждую ногу). Множество врагов 
останутся прежними: как внешний вид, так и А!. Но прибавится 
множество противников, возросших как в размерах, так и интел- 
лектуально. На каждом уровне будет жить свой босс. 

В завершение можно отметить, что новое — это хорошо забыто 
старое. Ждем-с... 
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Наверное, многие помнят, несколько лет назад появился фильм 
«Водный мир». Мощная рекламная компания, участие голливудских 
звезд, тем не менее, не обеспечили фильму большой популярности. 
Сюжетно-идейные же предпосылки фильма были очень неплохи и, 
похоже, многим не дают покоя, в том числе и команде разработчиков 
Player One, готовящихся выпустить свой новый проект Dead in the 
Water. 

Действие происходит на нашей любимой планете в не столь уж да- 
леком будущем. Мир, похоже, медленно, но верно погружается в пу- 
чину морскую. В общем, все, как обычно: власть в руках преступных 
группировок, правительства бессильны, выжившее население воору- 
жается и, раздобыв мощную моторную лодку, отправляется искать 
лучшей жизни. Тринадцать же са- 
мых отчаянных морских волков 
каждый год собираются на 
своеобразный турнир, пытаясь 
выиграть некий таинственный 
приз, да и просто поправить ма- 
териальное положение и хоро- 
шенько поразвлечься. Победите- 
лем считается тот, кто выжил. Все 
просто, надо постараться изжить 
всех оппонентов раньше, чем вы 
отправитесь рыбам на корм. 
Стандартно и затасканно, конеч- 
но, предыстория и сюжет сведе- 
ны до минимума, но разве это Agent x ; 
так важно в подобных играх? Kak wey rice $1,008 х 
вы уже догадались, проглядев ат fr —. var 
скриншоты, придется не только ВВ 8 nee 
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аккуратно вписываться в крутые повороты, это было бы скучно, HO и 
стрелять. И второе, пожалуй, будет доминировать над первым. Игро- 
вой процесс очень напоминает Twisted Metal и Viligiante 8 только на 
воде. Выбирать будем из тринадцати катеров, отличающихся, в основ- 
ном, внешним видом. С другой стороны, это даже хорошо, по крайней 
мере, все участники будут находиться в равных условиях. Рассекать 
волны будем на десяти трассах, скорее, даже не трассах, а аренах, так 
как направление движения и маршрут — вещи довольно условные и 
мало кого интересующие. Арены расположены в самых разных райо- 
нах мира. Например, одна из арен будет находиться в печально извес- 
тном Бермудском треугольнике. По завершению трассы начисляется 
денежное вознаграждение, определяемое исключительно вашей ак- 
тивностью, вернее, агрессивностью. В общем, чем больше гонщиков 
не доедет до финиша, не без вашей помощи, конечно, тем лучше. То- 
тальное уничтожение различных архитектурных сооружений, коих до- 
вольно-таки много, также поощряется. Полученные деньги можно 
потратить на модернизацию своего катера. Здесь открывается обшир- 
ное поле для деятельности, пото- 
му что модернизировать можно 
не только оружие, но и броню, а 
также двигатель. По мере модер- 
низации катеру будет присваи- 
ваться новый уровень. Оружия 
много, более двадцати восьми 
видов — от мин и пулеметов, до ff 
ракет и атомных бомб. Да, будут 
и такие. Особенно полезны для 
обрушивания зданий. Разнообра- 
зить все это призваны бонусы, 
коих будет великое множество, 
как полезных, так и не очень. Ко- 
нечно же, на трассах масса тайни- 
ков. Вообще же, разработчики 
обещают несколько тайных трасс 
и режимов. Сейчас же прису- 
ствует режим турнира и разового заезда. Многопользовательский ре- 
жим дает возможность играть как на одном экране, так и на двух при 
помощи соединительного кабеля. 

Графическое оформление очень даже хорошее. Все трехмерно и 
интерактивно. При этом игра не будет тормозить. Звуковое оформле- 
ние также на уровне. 

До сих пор Ha PS не появлялась достойная стрелялка Ha воде. Все 
предыдущие попытки не увенчались успехом. Dead in the Water имеет 
все шансы разорвать этот порочный круг, а так ли это, станет ясно в 
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Вот и на PS совсем скоро должны объявиться свои «шпионские» иг- 
зы. У Nintendo64 есть свой Golden Еуе007, которым по праву может 
ться эта приставка и который вдохновил разработчиков игр на 
зние своих собственных такого рода произведений, а вот PS ни- 
не дождется Metal Gear Solid, да и Tomorrow Never Dies тоже поя- 

только осенью. Тут в гонку включается еще и Sony Interactive 
ибо America, ‘решившая порадовать всех уставших ждать своей 
ввой игрой, носящей любопытное название Syphon Filter и представ- 
эвющей собой смесь шпионского боевика с не нуждающимся в пред- 
сзавлении Tomb Raider. Сумеет ли SISA преуспеть в своем благород- 
ава начинании — отдельный вопрос. Metal Gear Solid все же когда- 
‘чабуль выйдет (обещают осенью), a Syphon Filter, скорее всего, поя- 
зится раньше него. Короче, тогда и разберемся. Так или иначе, но 
продукт SISA наверняка будет иметь свое лицо, а это уже что-то. 

На время игры вам предстоит стать Габриэлем Логаном — челове- 
«ава, возглавляющим секретную группу по борьбе с международным 
лерроризмом. Логан должен предотвратить ee insane 
ими террористами страшную ка- Ев; 
тастрофу — выброс в атмосферу 
зируса с устрашающим названием 
Syphon Filter. Зачем экологичес- 
зим террористам понадобилось 
виворить такую пакость, на дан- 
зый момент пока неизвестно. Y3- 
чаем позже. Bac ждут 7 здоровых 
эталов (их называют еще миры), 
15 уровней и 4 босса. Но наверняка, это не окончательно, так как иг- 
за все еще разрабатывается, и многое еще может сильно измениться. 
Очередному спасителю человечества предстоит выполнять ответ- 
ственные миссии в самых различных местах: в городских парках, в 
подземке, на военной базе (как 
обычно) иеще много где. Миссии 
сильно разнятся по задачам, в 
них поставленным, а это обычно 
увеличивает удовольствие от иг- 
ры и не позволяет ей быстро нас- 
кучить. Задания могут колебать- 
ся от расстановки бомб на объек- 


тах до уничтожения снайперов 
прежде, чем они успеют вас 
«енять». В последнее время все 
чаще сталкиваешься с тем, что 
разработчики пытаются запих- 
чуть в игру побольше разнооб- 
фазного вооружения. Так и Ha 
этот раз авторы Syphon Filter уже 
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приготовили порядка двадцати наименований и пока еще не остано- 
вились, и, возможно, их будет больше. Но в данном случае это пра- 
вильно — секретному агенту полагается большое количество средств 
борьбы с противниками. Вспомните, к примеру, сколько оружия бы- 
ло в Golden Eye! Известно, что некоторые виды оружия можно ис- 
пользовать только на определенных уровнях, (как, например, винтов- 
ку с инфракрасным прицелом, обнаруживающую мишень по теплу, 
исходящему от тела). Обещаются, что враги также не будут лыком ши- 
ты и окажут достойное сопротивление за счет высокого искусственно- 
го интеллекта. Верится с трудом. Сопротивление-то, может, и окажут, 
но от интеллекта ли это пойдет? 
Вопрос спорный. Нередко, осо- 
бенно в старых играх, интеллект 
заключается в нечестной борьбе 
в игре с человеком. А это просто 
откровенно бесит! Что касается 
графики, то тут особенно беспо- 
коиться не стоит. Судя по первым 
скриншотам, графическое испол- 
нение игры будет на весьма вы- 
соком уровне с большой степенью детализации. И хотя это всего лишь 
картинки, но общее впечатление создается очень неплохое. 

Теперь обладателям серой консоли с логотипом Sony остается 
только ждать выхода Syphon Filter и его конкурентов, в том числе 
один из самых многообещающих проектов года (даже если прини- 
мать в расчет все существующие видеоприставки) — Metal Gear Solid 
от Konami. А сним продукт Sony, при всем уважении к нему, вряд ли 
сможет соперничать. 
© ЖДИТЕ ОБЗОРА... даб 
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КОНЕЧНО КРИВО! 
СДЬИНЬ ПРАВЕЕ, 
И НЕ СПОРЬ co 
мнои ы АТО ЗАС- 
TABMO BCE ПЕ- 
РЕВЕШИРАТЬ! 


Предупредим: в обычном понимании слова Fluid — не игра. 
Здесь нет супергероев и суперзлодеев, нет разрушительных ка- 
таклизмов и уничтоженных вселенных, нет боевых заклинаний 
и плазменных винтовок. Здесь нет ни начала, ни конца, все ва- 
ши действия не обоснованы никаким сюжетом. В ближайших 
собратьях Fluid — таких, Kak Parappa the Rapper и Bust A Move: 
Dance & Rhythm Action — ‘есть что-то стимулирующее вашу ак- 
тивность (хотя бы состязательный фактор в Bust A Move), но 
Fluid лишен даже этого. Что же, в таком случае? Его создатель ут- 
верждает: «Fluid — игра без сюжета и конца, в нее можно играть 
бесконечно, не терпя ни поражений, ни завоевывая побед». 

Fluid — это произведение на стыке музыкальной и игровой 
индустрии. Весь игровой процесс (если его так можно назвать) 
здесь состоит в собирании музыкальных сэмплов, звуковых пат- 
тернов и в усиленном ремиксовании композиций самых раз- 
ных, но столь сейчас популярных жанров. Все они подходят под 
определение «электронщина». За джойстиком смогут прикор- 
нуть как любители жесткого Эйсид Джаза, так и фанаты психоде- 
лического Drum’n‘bass, брутального House, так и люди попроще 
— поклонники незатейливого 
техно. Если вас не устроит этот 
набор стилей — пожалуйста, 
милости просим, сэмплов хва- 
тит на всех: создавайте соб- 
| ственные, ни на что не похо- 
жие композиции. Я, напри- 
мер, увлекся астральным 
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эмбиентом, очень, знаете ли, 
атмосферная музыка полу- 
чается. В аудиобиблиотеке иг- 
ры хранится 600 звуковых об- 
разцов, каждый из которых 
может быть обработан при по- 
мощи разных фильтров: хоти- 
те — подбавьте реверберации 
побольше, хотите — вообще 
верх ногами переверните, погромче сделайте, задержки под- 
бавьте. А потом на виртуальном восьмидорожечном микшере 
сведите все вместе и наслаждайтесь плодами собственных тру- 
дов. 

До сих пор ни слова о том, как происходит сбор всех этих 
сэмплов, сказано не было! Поясняем: вы — дельфин. А раз так, 
то действие происходит под водой, в мире безмолвия. Под во- 
дой имеются порталы в другие части океанских глубин, где мож- 
но разжиться сэмплами. Потом вы находите студию, и все это 
миксуется в фантастические звуковые сплавы. Далее вы врубае- 
те то, что настряпали, и продолжаете изучение подводных ми- 
ров. Здесь приятные слова о Fluid кончаются. Пейзажи Fluid 
скучноваты. Сплошные голые скалы да камни, трудно найти хо- 
тя бы маломальскую водоросль. А коли такие есть — то очень 
уж прозрачны и неказисты. Что касается передвижения в вод- 
ном королевстве, то оно вообще не происходит: сколько бы вы 
и куда бы вы ни плыли, фактически все остается на месте: все те 
же скучные, хилые рыбки (и то 
не везде), да сюрреалистичес- 
кое уродство неких конструк- 
ций, обозванных порталами и 
студиями, заставляющее ду- 
мать, что их авторы не научи- 
лись строить фигуры сложнее 
шестигранных гаек и больших 
кубов. Краски игры — сплош- 
ной синий да голубой, световые эффекты почти совсем вымер- 
ли на пустынном дне. Единственное удовольствие — камеру 
повращать (тоже криво сделано — три положения), да из воды 
выпрыгнуть, на небо взглянуть и хвостом махнуть. Все звуковые 
достоинства игры искалечены графическим примитивизмом. 
Однако, в общем атмосфера Fluid очень медитативна и распо- 
лагает именно к сосредоточенной и продуманной работе со зву- 
ком, благо эта возможность реализована прекрасно (игра за- 
воевала одну очень престижную музыкальную награду). Спокой- 
ная игра для спокойных людей. 
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В декабре месяце известнейшая 
фирма Konami обещает явить на 
свет свою версию прекрасной 
Treasures of the Deep (далее 
TotD) от Black Ops под назва- 
нием G-Shock. G-Shock не являет- 
ся рекламным продуктом, прос- 
лавляющим наручные часы еще 
одной японской компании, а 
всего лишь вызывающим инте- 
рес клоном указанной выше иг- 
ры. Подводные приключения 
нынче стали модными, чего не 
наблюдалось ранее, до выхода 
TotD. Эта совершившая неболь- 
шую революцию игра вызвала к 
себе пристальный интерес бла- 
годаря своему отличному гра- 
фическому исполнению и неп- 
лохому игровому процессу. Ее 
успех не оставили незамечен- 
ным и разработчики игровых 
продуктов, что, похоже, порож- 
дает новую волну клонов. Всегда 
так бывает. Single Trac вообще 
запихнула под воду свой велико- 
лепный Twisted Metal. Получи- 
тось неизвестно что, носящее название Critical Depth. Hudson Soft ro- 
товит B.L.U.E.: Legend of Water, а уважаемая Konami, вместо того 
=тобы не позорить себя тем, что ее продукт будут называть отврати- 
тельным словом «клон», радостно сообщает о своем G-Shock. Как 
SyaTo без него мы бы все померли. 

Нет, игру плохой назвать не удастся (хотя какое это удоволь- 
гзие...), скорее она станет качественным представителем жанра, иг- 
рать в нее будет интересно. Konami умеет делать хорошие игры. Но 
эсё-таки поощрять клонирование нельзя, а в G-Shock слишком уж 
‚=огое позаимствовано у его предшественника, то есть из TotD. Не 
зерите? Трудно поверить, что это делает Konami? Давайте разберем- 


Графически G-Shock сильно напоминает TotD, но это скорее плюс. 
Прекрасный подводный мир во всей своей красе: кораллы, водорос- 
ли, представители морской фауны. Причем с большой интерактив- 
=остью. Ну и как же без динамического освещения! Достанут ли све- 
товые эффекты уровня TotD — узнаем только с выходом игры, но 
zaxe если будут похуже, то, скорее всего, не намного. Сюжет очень 
рост и очень похож на сюжет TotD и, видимо, их общего вдохнови- 
теля — фильм «Искатели приключении» с Аленом Делоном в глав- 
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ной роли. Герой игры, которым и придется управлять, носит имя 
Джин Кейв (певцу Нику Кейву, посещавшему в этом году столицу, 
родственником он не приходится — проверено). Человек этот одер- 
жим мыслью сплавать к затонувшему в сороковых годах двадцатого 
века кораблю с простой целью — полностью его обчистить (для осу- 
ществления хрустальной мечты детства, надо понимать). Для этой 
цели, естественно, нужно специальное снаряжение, а на него, естес- 
твенно, нужны деньги. Много денег. Их придется зарабатывать, об- 
чищая маленькие вспомогательные корабли, собирая рассыпаные 
по дну монеты и различные ценные предметы. Прямо как в TotD. И 
это вроде бы и все. Ну, конечно, на дне вас поджидают различные 
опасности — злобные конкуренты и обитатели морей. Оружие для 
обороны (и нападения) — стандартное, разве что вот гарпун добав- 
лен. Управление обещано простое и понятное всем. 

Получается довольно неплохая, красочная, добротно сделанная 
игрушка. Все бы хорошо, да только TotD уже давно вышел. Но, тем 
не менее, именно его поклонники, скорее всего, встретят G-Shock на 
ура. Если творение Namco/Black Ops пройдено и вы ждете чего-ни- 
будь подобного, эта игра подойдет как нельзя лучше. Как что-то'вро-. 
де очень хорошего, основатель- 
ного add-on’a (дополнительных 
уровней). Но, может быть, 
Konami все еще изменит, и мы 
увидим  «свеженькое». Кто 
знает. А пока остается играть в 
TotD, отстреливать акул и водо- 
лазов. 
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Дайте завоевателю одну страну, и OH захочет весь мир. Таков 
девиз Global Domination. Psygnosis Hac еще не подводил с играми. 
На этот раз подобное тоже не произойдет. Хоть игра и находится 
в разработке — сделанное уже впечатляет. Но самое главное — 
идея. 

Это опять смешение жанров. На этот раз стратегия смешана с 
аркадным стилем игры. 

На дворе 2015 год от рождества Христова. Что-то странно, а где 
же разгулявшиеся преступники, где бравая полиция и самоотвер- 
женные герои-одиночки? Может быть, все это и есть, но мы о том 
никогда не узнаем. Подобные мелочи не касаются нашей гран- 
диозной миссии. Все происходит на куда более высоком уровне. 
Ваша задача спасти/завоевать мир. Сначала вы еще зеленый кур- 
сант, и задачи вам поручают соответственные. Разобраться в ка- 
ком-нибудь конфликте, отстоять далекую периферию. Разве это 
задание для Наполеона ХХ! века? Дальше вас повышают в звании, 
доверяют все более мощное оружие и новые территории. Так до 
тех пор, пока вы сами не станете начальником. По мере необхо- 
димости вы сможете участвовать в боевых вылетах и наблюдать 
воочию за исходом битвы. 

Для осуществления этих поистине грандиозных планов вам 
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предлагают различные боевые 
единицы. От обычных пехотин- 
цев до крейсерских космичес- 
ких кораблей. Вот в таком мас- 
штабе происходит действие. На- 
до особо отметить, что оружие 
будет очень разнообразно. Оно 
собрано со всех эпох, начиная 
со Il Мировой войны и заканчи- 
вая новейшими разработками будущего. 

Вы сами будете заниматься стратегическим планированием, 
принимать большинство решений, которые в конечном итоге от- 
зовутся определенным образом. Количество оппонентов в игре 
вы сможете определить сами при помощи мини-эдитора. В нем 
же можно определять и другие опции: заключать альянсы, выби- 
рать уровень агрессивности завоевателей и так далее. 

Global Domination будет предусматривать большое количество 
вариантов игры. Вы сможете выбирать между множеством сцена- 
риев, выбирать место действия и командование. Если вы не чув- 
ствуете, что сможете это сделать сразу, тогда пожалуйте в акаде- 
мию, где вас всему научат. «Голос» будет сопровождать вас на 
каждом новом шагу. Если вам не понравится сидеть в штабе и все 
время думать, то к вашим услугам аркадный режим игры. Там эле- 
менты стратегии попросту опускаются, и на первый план выходят 
сражения, где приходится думать о количестве патронов и иногда 
о прожитой жизни (ведь опасно все-таки). 

Вся игра поделена на миссии. Вы их выполняете — продвигае- 
тесь по службе, становитесь все «круче». Всего миссий обещают 
20. Но это ничего не значит. К игре будут добавлены различные 
эдиторы, при помощи которых вы сами сможете моделировать 
собственные миссии и даже сценарии. 

Теперь о графике. Сказать, что она будет просто великолеп- 
ной — значит ничего не сказать. Как такое может выдерживать Р5, 
просто непонятно. Для примера: на РС минимумом для Global 
Domination будет являться P133 с 3D акселератором, ну, а если без 
него, то Р200. Требования просто рекордные. Так что радуйтесь, 
дорогие обладатели Р5, что вам 
не надо будет тратить деньги на 
upgrade. 

Игра появится уже скоро. Ko- 
нечно, сейчас мы накормлены 
только обещаниями, но эти 
обещания слишком сладкие, что 
бы их не проглотить. Ждем сне- 
терпением... 
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Так... Все, кто еще не наигрался 
в Роу Роу № 1 — шаг вперед из 
строя. Х-м-м... Многовато вас 
что-то. Ну? что же, поздрав- 
ляем: у вас еще есть шанс стать 
нормальными людьми, добро- 
вольно отказавшись от этого 
‚| пагубного развлечения, чье 
растлевающее воздействие дав- 
известно всем учителям и родителям. А пока отложите старую 
тру: уже вторая часть на дворе. Специально для Bac Konami «нас- 
ругал» сиквел, который обещает стать самой «сумасшедшей, яр- 
em, веселой и легкой», по словам менеджера Йона Слоана (Jon 
Sean), игрой. Суть происходящего осталась прежней, без измене- 
wml, хотя получила достаточное количество «свежей крови» и 
чеобходимую долю новшеств. Если отбросить шуточную сторону 
атрового процесса, то его можно описать следующим образом: 
чак и прежде, бревна и поленья крушат черепа врагов, обломки 
жал и булыжники нежно соприкасаются с затылками, бомбы с ус- 
таждающим слух треском разносят живые тела на куски. Несмот- 
я на явно садистскую картину, дух веселья с дымом и воплями 
тюшнимается над полем боя, где все теперь стало окончательно 
трехмерным. Не осталось больше ни плоских территорий, ни псев- 
объемных объектов: все забито настоящими объемными кон- 
спрукциями, появились уступы, скалы, многоуровневые ландшаф- 
ты, так что отныне удовольствие от скидывания кирпичей на Ma- 
жушку противника стало еще более реальным. Изменения ощути- 
во отражаются на стратегии ведение боев. Теперь и пригнуться за 
уступом можно, и спрятаться под холмиком, чтобы врага подка- 
фаулить, и поленом по голове ка-а-ак вдарить! Действие, как и 
прежде, суетливо и сумбурно. Особенно в шумной компании та- 
ших же поклонников интерактивного маразма. Может возникнуть 
ишущение, что участвуешь во всеобщем помешательстве неигро- 
зых масштабов, но — подчеркнем еще раз — все очень весело и 
увлекательно. На «маразматической» стороне игры, на эстетике 
безумного прикола особенно настаивают дизайнеры игры. Роу 
Роу 2 — это веселое сумасшествие, доведенное до предела. Основ- 
ной целью становится даже не 
количество убиенных против- 
ников, а количество надорван- 
ных от смеха животов и сло- 
манных в игровом угаре гей- 
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Кстати говоря, надо отметить, что игра стала посложнее, по 
крайней мере, попасть в противника не так уж легко: уворачи- 
вается, супостат, пригибается, прыгает да со спины зайти норовит. 
Характеристики персонажей не одинаковы. Возьмем, к примеру, 
самый простой — жизнь. У одного она может быть все 200 пой- 
HTOB, а у кого-то — только 80. Зато этот «кто-то» бегает как гепард 
и прыгает как кенгуру — попробуй попади в такого! А уж если ему 
посчастливится отхватить какой-нибудь из 23 существующих 
ро\ег-ир-ов, дающих самые непредсказуемые эффекты, то пусть 
все оппоненты берегутся! В общей сложности предвидится 16 уни- 
кальных героев, которым предстоят сражения на 10 не менее уни- 
кальных территориях: от каменистых плато до ледяных торосов. 

Так или иначе, стоит задуматься, как иногда важны не наворо- 
ченный сюжет, не количество полигонов очередного монстра, не 
навёвающая тоску длиннота темных коридоров, а умение просто 
развеселить играющего, просто увлечь, просто вовремя выпустить 
продолжение длЯпросйй, но столь любимой, игры. 
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Argonaut 
Software была в 
своем роде пионе- 
ром в применении 
3D технологий для 
платформенных 
бродилок. С тех 
пор по ее стопам 
пошло немало ком- 
паний. Но Croc: 
Legend of the 
Gobos остался в па- 
мяти как первая иг- 
ра на PS такого ро- 
да. Совсем недавно 
Argonaut Software 
решили сделать для 
Сгос сиквел, Так ро- 
дилась идея O Croc 
|. А продюсером 
этого и предыдуще- 
го проекта выступил Dave Stalker. 

После того как Сгос (для непосвященных: этот милого вида кро- 
кодильчик — главный герой игры) победил злостного Вагоп 
Dante, он оставил ставший родным остров ради того, чтобы + 
найти родителей, которые пропали давным-давно. Но Сгос 
не знал, что его главный враг остался в живых и был доволь- 
но силен. С этого и начинается игра. В каком направлении бу- 
дет развиваться сюжет пока секрет. Но думается, что он будет 
не хуже своего предшественника. 

По словам Дейва Сталкера, 
движок игры останется преж- 
ним. Только, как это водится, 
он будет сильно усовершен- } 
ствован. Появится хорошая час- 
тота кадров (не ниже 30 в се- 
кунду). При разработке новой 
концепции игры были исполь- 


зованы пожелания игроков, ко- 
торых оказалось немало. Те- 
перь Сгос сможет совершать 
несколько новых движений, 
например, поднимать с земли 
мусор и швырять его в своих 
врагов. Он сможет использо- 
вать некоторые предметы для 
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усиления или изменения своих 
способностей. Но это еще не 
все. До ума возможности глав- 
ного героя пока не доведены, 
поэтому, скорее всего, появятся 
еще новые. Очень хочется на- 
деяться, что новым Сгос’ом 
можно будет нормально управ- 
лять, так как плохой контроль 
был главным недостатком прошлой игры. 

На этот раз Сгос посетит множество новых миров. Сейчас уже 
точно решено, что он побывает на Диком Западе, в Деревне инков 
ив Снежном мире. Но это опять-таки не все, дальнейшие миры 
пока в разработке. Кстати, его друзья, Gobbo, теперь будут ме- 
няться в зависимости от мест, где они живут. Так, на Диком Запа- 
де они, естественно, выглядят как ковбои. 

Уже точно известно, что в Croc II будет больше сегментов-поду- 
ровней, где Сгос будет летать, ездить, плавать и так далее. Для не- 
го уже есть специальное плавательное снаряжение, коньки, пла-. 
вательные средства и воздушный шар. Все это поможет достичь. 
победного конца, а то и вовсе без этого нельзя будет обойтись, 

Например, на воздушном шаре вы сможете быстро 
преодолевать большие расстояния, но в этом случае 
исследование пропущенного сегмента станет возмож- 
ным лишь в случае возвращения. А именно в таких 
местах будут находиться главные секреты игры. 

По словам продюсера, весь мир игры будет состоять 

из множества маленьких сегментов. Это, скорее всего, 

будет сильнее затягивать игру, навевая мысли: «Вот, 

еще один сегмент и иду делать уроки...». Но, видимо, в 
этом случае до уроков дело не дойдет. Слишком интере- 
сен этот интерактивный мир. 

Возможно, вам будет инте- 
ресно узнать, что Argonaut pe- 
шила покорить новый аналого- | 
вый контроллер — Sony's Dual 
Shock. Но это к слову, пусть луч- 
ше поработают над управле- 
нием. 

Ну и в завершении можно 
сказать, что Croc | станет дос- 
тойным продолжением своего предшественника. Планируется 
введение достаточного количеств новшеств как в самом игровом 
процессе, так и в графике, но не так много, чтобы приверженцы 
первой части заподозрили, что они играют в другую игру. 
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Итак, свершилось! Одна из самых нашумевших игр жанра 3D- 
Simon скоро окажется доступна пользователям Sony PlayStation. 
Shove, это пока единственный факт, о котором можно говорить 
_ твердой уверенностью. Обо всем остальном пока можно только 
Grensisatoca. Tak, Activision еще даже не анонсирова- 

Se оззработчика, который займется переносом 
Пако || c PC Ha Sony PlayStation. 

Bei, один из солдат космического отряда спе- 
шегьного назначения, вместе с другими от- 
празляетесь на планету враждебных инопла- 

=H, с целью устранить угрозу для Земли раз 
» =азсегда. С огромного военного крейсера 
э= поверхность планеты запускается тысяча 
Samco с бойцами. Разумеется, в пути что-то слу- 
WMO, и в результате вы оказались за многие ки- 

Иелиетры от точки назначения. Вы отправляетесь в 
опасный путь, по пути выполняя разнообразные за- 
дания своего командования. Фактически, это и 
есть сюжетная завязка Quake | Ha Sony 
PlayStation. Впрочем, сюжет будет развиваться 
и в процессе самой игры. 
Наверное, каждый знает, что надо делать в 
Quake II. Бегать и стрелять. Стрелять и бегать. 
Иногда прыгать, но это уже реже. Уровни для 
Quake И на Sony PlayStation будут полностью пе- 
ределаны, дабы устранить технологические не- 
достатки платформы и воспользоваться ее дос- 
тоинствами. Но не стоит заранее расстраиваться: обе- 
шается, что общая структура и архитектура уровней останутся неиз- 
иными, так что знакомые ощущения вам гарантированы. 

По идее, все в Quake || на Sony PlayStation должно ока- 
петься таким же, как и в Quake || на РС. Однако кое- 
=m эсе-таки будет изменено. Так, 
эагоимер, к уже известным 
эм оружия Activision 
рует добавить еще 

всколько. Среди них хо- 
лелось бы отметить OCO- 
© лишь мины, которые 
тисут радостно взры- 
ваться при приближе- 
swe зрага, да очень нео- 
Тычный психотропный 

"=epatop. Стреляя из у 
леднего, вы сможете 
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которой вы находи- 
тесь. Однако этим 
дело не ограничит- 
ся. Свет создаст спе- 
циальные нервные 
импульсы, которые 
отрицательным об- 
разом воздействуют 
на разум монстров. 
И если раньше враги 
стремились вас 
уничтожить, то те- 
перь они просто 
замрут в нереши- 
тельности и будут 
неуверенно поти- 
рать лапки, предвку- 
шая собственную 
смерть. Появятся и 
новые монстры. Ра- 
зумеется, будет так- 
же изменен режим сетевой игры. Для Quake И на Sony PlayStation 

Activision планирует создать новый графический движок, с ко- 
торым игра оказалась бы более динамичной и красивой, чем 

она окажется после обычного переноса. 

Конечно, графически Quake || на PS окажется более зауряд- 

ной игрой, чем на РС. И это, в принципе, неудивительно. С 

другой стороны, Activision планирует сделать игру еще 60- 

лее динамичной. Так что не стоит особенно убиваться по 

меньшему количеству полигонов, из которых склеены мон- 

стры, — главным все-таки остается атмосфера, игро- 
вой процесс. А то, что с этим все будет в по- 
рядке, сомнений не вызывает. 

Итак, в ближайшем будущем нам предстоит уви- 
деть еще одно лицо знакомой игры. От таланта 
разработчиков зависит то, насколько это лицо 

будет привлекательным. Хотя, конечно, 
Quake II на PlayStation можно полюбить 
лишь за то, что это Quake II. (Так как ни од- 
ной реальной картинки с ожидаемой игры 1 


выполненными 19-ти летними художниками. Один 
из них — иностранец со странным именем Dhabih, a 
другой — наш соотечественник Павел Лагутин.) 


Official PlayStation POCCHA 


Нате 


remlin 


Paspabomiyy, 


j roga 


w 


По завершении Чемпионата мира во Франции игры о футболе 
стали появляться, как грибы после дождя. Можно вспомнить 
World Сир-98 или серию FIFA. Однако, именно Premier Manager-98 
нашим соотечественникам не хватало. Любой болельщик, смотря 
очередную игру российской сборной, наверное, не раз хватался за 
сердце и восклицал: «Ну, кто же так играет!!!», в душе мечтая 
«научить этих балбесов настоящей игре». Поздравляю, теперь у 
вас появилась такая возможность. И вы сможете ощутить всю пол- 
ноту обязанностей футбольного наставника с Premier Manager-98. 
Осталось лишь доказать, что ваши истерические вопли у телевизо- 
ра — это не минутное проявление чувств, а задатки гения. 

Для того, что бы играть в Ргепиег Мападег-98, необходимо 
иметь хотя бы минимальное 
представление о футболе в це- 
лом, о системе 4-3-4, в частнос- 
ти, а также разбираться в фи- 
нансах. Без этого ваше серое 
вещество в голове будет отка- 
зываться воспринимать игру 
после первых же трех минут. 
Задача одна — поднять своих 
«орлов» на самую верхотуру 
турнирной таблицы. В против- 
ном случае, под конец игры вы 
станете банкротом с целой ку- 
чей бездельников — футболис- 
тов, массажистов и т.п. 

Начав игру, сразу же пони- 
маешь всю значимость своей 
] персоны. Вы даже не настав- 
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ник, а скорее аналитик или, ес- 
ли хотите, полководец. Одним 
словом — менеджер. Выбрать 


из команды лучших игроков — Я 
раз! Выработать свою неповто- 8 
римую тактику игры — два! 3a- Е 
мучить футболистов трениров- a 
ками — три! Параллельно с & 


этим — следить за тем, как Be- 
дет себя потенциальный противник; периодически переманивать 
к себе лучших игроков из других команд и, естественно, не забыть 
всыпать по первое число своим ребятам за проигранный матч. 

На вас висит вся бухгалтерия команды. Вот где нужен холодный 
расчет. Кому-то нужно подписать контракт, а кому-то дать от во- 
рот поворот. Много, дескать, вас здесь ходит. Да за такие деньги я 
себе звезд наберу, а не бездельников. Кстати, насчет последнего 
не обольщайтесь — пока ваш клуб действительно не станет высо- 
ко рейтинговым, о «звездах» можно забыть: футболисты просто 
будут игнорировать ваши предложения о работе. 

Игра захватывает с первых минут. И все это — на фоне таблиц, 
бланков, рейтингов, схем и т.п. Правда, поиграв минут пять и втя- 
нувшись в эти бюрократические хитросплетения, — уже не до кар- 
тинок. И отсутствие активных действий совсем не портит Premier 
Мападег-98. В конце концов, кесарю — кесарево, а Рональдо — 
Рональдово. Кто-то хорошо играет ногами, а кто-то — головой. 
Кстати, искусственный интеллект у этой игры — дай Бог, какой. Ес- 
ли вы выиграли первый матч, то абсолютно не факт, что при та- 
ком же построении защиты и нападения у вас получится повто- 
рить свой подвиг. Следующая команда учтет все особенности про- 
шедшего матча, сделает выводы — и вот вам, их «ответ Чемберле- 
ну». Хотя минусы у этой игрушки тоже есть — это музыка, однооб- 
разна до ужаса. Через час, после таких рулад, хочется сделать звук 
на телевизоре по минимуму, чтобы не мешал. 

Одним словом, была бы у меня такая возможность, я бы посо- 
ветовал эту игру приобрести крупным компаниям, которые наби- 
рают аналитиков на работу. Если претендент справится с «Premier 
Мападег-98», то значит — клас- т 
сный специалист, а если нет — | 
гнать его в три шеи. Ну, ау иг- 
романов другая цель — стать 
(хотя бы в этой игре) лучшим 
футбольным наставником всех 
времен и народов. 


Кому только не приходилось в видеоиграх заниматься спасением 
человечества! За годы развития игровой индустрии эта благородная 
задача выпадала на долю супер-героев, колдунов, десантников-оди- 
зочек и т.д. и т.п. Но на этот раз роль последней надежды человечес- 
тва досталась существам вполне обыденным — обыкновенным (ну, 
может быть, и не совсем обыкновенным) кошкам. Вот уж воистину 
Фантазия разработчиков не знает границ. Хотя недаром говорят, что 
WKN — животные очень умные и сообразительные. Таким при слу- 
чае и мир спасти — раз плюнуть. Как говорил популярный отечествен- 
зый мультперсонаж:» А что? Я еще и вышивать могу, ина машинке...». 

(Сюжет игры прост. Группа пушистых братьев наших меньших под 
предводительством хвостатого профессора )лийиба (не волнуйтесь, он 
зовсе не мутант, он всего лишь кот) организовала сверхсекретную ор- 
ганизацию под названием Scratch Cat's, Целью их жизни стало творить 
зобро и бороться со злом во всех его проявлениях. Но все было тихо, 
я коты, возможно, так и провели бы остаток жизни в безвестности, по- 
moran обездоленным старушкам и гоняя бродячих собак, если бы не 
удачное (или правильнее будет сказать, неудачное?) стечение обстоя- 
зельств. На многострадальную матушку-Землю занесло очередного су- 
постата. Угроза пришла оттуда, откуда никто не ждал, а именно из кос- 
моса. Две космические крысы со 
звучными именами Jefferson и 
Washington развили кипучую 
преступную деятельность, и вот 
теперь Земля стоит на грани по- 
рабощения отвратительными 
грызунами. И остановить это на- 
шествие могут лишь геройские 
коты (конечно же, под управле- 
нием не менее геройского игро- 
ка). 

Игра была разработана недавно 
созданной командой Риге 
Entertainment. Rat Attack — их де- 
бют на рынке видеоигр. Но нес- 
мотря на молодость, опыта им не 
занимать: члены команды — в иг- 
ровой индустрии не новички и ус- 
пели приложить руку к созданию 
множества игр, ставших хитами. 
Разработчики постарались и при- 
ложили максимум усилий, чтобы 
их первый блин не вышел комом. 
Цель игры, как ни тривиально это 
звучит, — ловля мышей. Игрок, 
управляя одним из котов, должен 
всеми доступными средствами 


изничтожать зарвавшихся грызу- 
нов. Причем сделать это жела- 
тельно до того, как серые бестии 
сумеют все вокруг разбить и пе- 
ревернуть вверх дном. За поло- 
манные вещи у игрока будут вы- 
читаться очки. 

Проходить игру можно любым 
из восьми имеющихся суперко- 
тов. Причем все они существенно отличаются друг от друга. Кто-то 
быстрее, кто-то сильнее, а у кого-то выше сопротивляемость ударам. 
Кроме того, каждый зверек имеет свой неповторимый специальный 
удар. Благо в игре найдется, кого колотить! Авторы обещают десять 
различных видов крыс плюс особые крысы, которые смогут при помо- 
щи мутагенного аппарата превращаться в вампиров и прочую неп- 
риятную нечисть. Так что будет весело. На пути к спасению человечес- 
тва игроку придется пройти более ста уровней, каждый из которых 
имеет свой особенный дизайн и оригинальное музыкальное офор- 
мление. В игре используется специальная технология компрессии зву- 
ка. Это позволило разработчикам для каждого уровня записать свою 
собственную мелодию, и при этом качество звучания не уступает ком- 
пакт-диску. Также обещано множество невероятных спецэффектов, 
впечатляющие боссы, поддержка многопользовательской игры (ло че- 
тырех человек одновременно на одной приставке) и безумно дина- 
мичный игровой процесс. 

Ну что ж, звучит интригующе. Остается пожелать молодым разра- 
ботчикам всяческих успехов. 
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Выход этой игры вызовет волну сентиментальной ностальгии у иг- 
роков Playstation. Одни вспомнят предшественника игры, Sentinel 
для платформы Соттодоге 64, игру, выпущенную более десяти лет 
назад и бывшую одной из первых разработок в области полигональ- 
ной графики, другие — трудное безкомпьютерное детство и игру в 
«царя горы» во дворе собственного дома. Цель игры довольно прос- 
та для понимания: находясь на некотором виртуальном склоне, иг- 
рок должен подняться на его наивысшую точку, по странному совпа- 
дению занимаемую Sentinel’em, «царем горы». Чтобы пройти всю иг- 
ру, вам нужно будет это проделать ровно 1000 раз, число, равняю- 
щееся количеству уровней в $епипеге. Это, кстати, в 10 раз меньше, 
чем было в оригинальной версии с C64. Сам процесс игры опутан 
сетью сюрреализма и техногенной абстрактности. Начнем с того, что 
все в игре, включая самого персонажа, прежде всего, являются сгус- 
тками энергии, а их материальные оболочки выступают как нечто 
второстепенное. Sentinel, будучи неким «детектором» энергии, со- 
зерцает окружающую его действительность и, замечая слишком ин- 
тенсивные проявления энергии, поглощает их вместе с тем, что их 
порождает. Для этого он совершает вращающееся движение, вонзая 
взгляд в различные области мира, разделенного на квадраты, как 
шахматная доска. Для вашего передвижения доступна только та час- 
ть мира, которая «расчерчена» 
под шахматы, а это значительно 
усложняет вашу задачу. Каждое 
из встречающихся в игре «тел» 
имеет свою энергетическую «це- 
ну». Так, деревья оцениваются в 
одну энергетическую единицу, 
каменные глыбы — в две, ну, а 


сам герой «ценится» в три еди- 
ницы. Sentinel может стерпеть 
единичные проявления энергии, 
так что против деревьев он ниче- 
го не имеет, но все остальное 
подлежит немедленному уничто- 
жению. Поэтому вам нужно дер- 
жаться подальше от его ищущего 
взгляда, а это сделать не так лег- 
ко простому сгустку энергии: вы 
даже не можете двигать соб- 
ственное тело, все, что в ваших 
силах, — создавать себе тела и 
телепортировать их с «клетки на 
клетку» шахматного поля. На это 
все затрачивается драгоценная 
энергия, которую можно восста- 
навливать, поглощая свои ста- 
рые тела или подворачивающие- 
ся под руку деревья. Сложный 
процесс передвижения может 
облегчить создание булыжников: | 
затрачивая энергию, вы можете | | 
конструировать камни, что в || 
дальнейшем может укоротить и 
укоротить ваш путь к вершине. | 
Стиль игры сохранился со вре- 
мен первого Sentinel: все те же 
сюрреалистичные, футуристичес- 
кие пейзажи в странной углова- 
той местности. В остальном гра- 
фика игры далека от своего пра- 
родителя с C64 — интенсивная 
текстуризация и множество ве- 
ликолепных эффектов заднего | 
плана заставляют игру казаться 
чем-то абсолютно новым и современным. Удовольствие от игры по- 
лучат лишь истинные тактики и стратеги. В ней очень удачно соче- 
таются тактический элемент и нечто, что порождает то параноичес- 
кое чувство, которое знакомо каждому любителю аркад: игрок дол- 
жен одновременно продумывать свои дальнейшие действия, разра- 
батывать маршрут, рассчитывать количество энергии и при этом не 
попадаться в лапы злобного $ептеГя. Sentinel Returns станет достой- 
ным пополнением коллекции любителей стратегий, логических и 
тактических игр, которых, кстати, Ha Playstation не так много. 
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Темное наследие Европы npow- 
лого тысячелетия — страшные 
истории со всех краев Старого 
света, вобравшие в себя атри- 
бутику большинства просущес- 
твовавших на ее территории 
культур — не зря проделало 
свой длинный путь до наших 
дней. Все это многообразие 
Onno „в компьютерных играх. Игра Silent Hill no- 
название от одноименного городка, маленького и ти- 
‚ как и подобает таким местам, происходит нечто стран- 
` самого начала игры с персонажем, за которого вы играете, 
т всякие неприятности. Еще не доехав до Silent Hill’a, он 
тайживается со странной цепочкой несчастий: сначала попадает в 
звтокатастрофу, а потом, придя в себя, обнаруживает, что пропа- 
та его дочь. Как и свойственно всем сюжетам американского об- 
зазща, герой на протяжении всей игры предпринимает только те 
звйствия, которые противоречат здравому смыслу. Поэтому, об- 
заружив исчезновение своей дочери, он не утруждает себя уве- 
зизмлением компетентных органов, а собственноручно пускается 
“@ поиски чада. Добравшись до города, подозрительного одним 
завим внешним видом и покинутыми улицами, он начинает ис- 
заедовать каждый его уголок, не особенно задумываясь о безо- 
тасности своего предприятия. Вот тут-то ищущий отец и обнару- 
живает существование второго, параллельного Silent НИГа, чья 
ирачная действительность холодит душу гораздо сильнее, чем 
зезаное отражение города. При этом все действия, предпринятые 
= земном Silent НИГе, каким-то образом влияют на второй, сум- 
рачный мир города, и наобо- 
рот. Как именно это происхо- 
дит, предстоит узнать вам, во 
всяком случае так, не без доли 
злорадства, заявляет компания 
Konami. Таким образом, ввя- 
завшись в то, чем по идее обя- 
зана заниматься полиция, отец 
должен будет не только найти 
пропавшую дочь, но и устано- 
вить взаимосвязь между двумя 
мирами, а заодно и выяснить, 
куда подевалась значительная 
часть населения города. Про- 
цесс игры построен по наибо- 
’ лее простому принципу прик- 
 лючений — почти все действия 
можно будет осуществить прос- 
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тым нажатием кнопки, даже инвентарь героя, главный атрибут 
квестов, отодвинется на второй план. Немаловажным для успеш- 
ного прохождения игры будет общение с другими персонажами, 
которые нередко будут пытаться помешать вам. Игроку стоит 
быть поосторожнее с выбором знакомых, а также поразмышлять, 
кому же все-таки доверять. Ведь и рассказы персонажей в игре то- 
же построены по любимому американскому принципу — все ис- 
тории героев утверждают прямо противоположное друг другу, 
при этом претендуя на роль единственно верной версии. Графика 
игры красива с художественной точки зрения, хотя особого про- 
рыва в самой технологии не очень-то заметно. Разработчики иг- 
ры, как и все их предшественники, не преминули воспользоваться 
мрачным сюжетом и опустили 
графическое окружение в по- 
лутьму, растворив все замет- 
ные проблемы в темной палит- 
ре. Единственная примечатель- 
ная в этом плане деталь игры 
— довольно приятные проце- 
дуры освещения: фонарь глав- 
ного героя постепенно выры- 
вает из мрака различные мерзости, которыми изобилуют темные 
углы го- рода. 

Может быть, эта игра и не станет очередным межплатформен- 
ным шедевром, но почетное место среди представителей этого 
жанра Ha Playstation ей обеспечено, тем более, пока что конку- 
рентов в этом жанре на Sony не так много. 
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Компании Bandai, несмотря Ha всю ее глобальность и масштабнос- 
ть, еще никогда не везло по крупному с видеоиграми. Во всех об- 
yey. ластях развлекательной индустрии Bandai процветала и шири- 
и лась, но только не в том, что касалось игр. Была локальная япон- 
>’ ская популярность, но желанное мировое признание не прихо- 
’ дило. Был неплохой файтинг — Dragonball назывался, да и TOT 
как-то остался незаметен на фоне многочисленных ТеККеп-ов. 
Однако японцы люди упорные, просто так их не обескуражишь. 
Поднатужились и сделали нечто. И назвали они это «нечто» Тай 
Concerto. Когда знакомишься с этим новым произведением, то ка- 
жется: ребята из Bandai призвали на помощь духов, витавших над 
планами создания Mega Man Legends от Capcom. Жанр обеих игр 
один и тот же, сходство временами поразительное, но сравнение, 
пожалуй, в пользу Bandai. Прежде 
всего, в Tail Concerto платфор- 
менности побольше. 

Итак, начнем с сюжета. Дей- 
ствие игры происходит в мире 
Регее, который населен плохи- ‚. 
ми кошками, совершающими ^ 
злостные преступления, и хоро- 
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‚ ”шими мышками, охраняю- 
щими = законопослушных 
’ граждан от кошек. Точнее, 


героем-мышонком, совершаю- 
щим подвиги во имя своей прек- 
расной мышиной принцессы. 

Позволю себе небольшое отступ- 
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ление. Дело в том, что дизайнеры Tail Concerto работают в стиле три- 
виальнейших японских мультиков, где у всех положительных героев, 
независимо от пола и принадлежности к людям/нелюдям, невинные 
глазки на пол-лица и волосы перьями торчат, а у всех отрицательных 
— злорадные усмешки и хитрые физиономии. Вследствие этого в те- 
чение долгого времени определить, кто же борется с гадкими кошка- 
ми, не представлялось возможным. Высказывались различные точки 
зрения, начиная от той, что полицейскими в мире Регее являются CO- 
баки, до той, что кошек отлавливают лисы. В конечном итоге, это ока- 
зались мыши под командованием бравого генерала собаки. Но вер- 
немся к игре. 

Будучи положительным полицейским, вы путешествуете по горо- 
дам, полям и островам мира Регее, отлавливаете кошек, выполняете 
спецзадания и решаете несложные пазлы. Стоит заметить, что сюжет 
не ограничивается простеньким противостоянием: постепен- 
но перед вами вырисуется картина глобального приключения. 
Но это потом. А пока вы управляете своим паровым роботом- 
скафандром, ловите котов и запихиваете в мешок. Можно рас- ff 
ставлять замечательные ловуш- > 
ки-пузыри: рабочий процесс 
очень облегчается. Ваши враги 
тоже на месте не сидят: увидев 
вас, они очень живописно выпу- 
чивают свои японские глаза и с 
дикими воплями уносятся 
прочь, поднимая облака вир- 
туальной пыли. 

Мир Tail Concerto сделан глобально и очень красиво. Огромные, 
сложные и живописные конструкции, яркие чистые цвета; создается 
впечатление, что на самом деле участвуешь в мультипликационном 
развлечении. Все это свидетельствует о хорошей продуманности 
атмосферы. Быстро забываешь о реальности и четко «въезжаешь»  ‹ 
в законы вселенной ТС. Вот, к примеру, приятно полетать с %, 
встроенным джетпэком с одного острова на другой (следите, что- 
бы топливо не кончилось: так прямо в океан и рухнете). Анима: : 
ция очень естественна и динамична даже для своего жанра. Что 
касается управления, то оно до- 
вольно удобно и поддерживает 
Dual Shock контроллер. 

Одним словом, можно быть 
уверенным, что на этот раз 
Bandai явно удастся завоевать 
всемирное признание на все 
100 %. 
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Продолжающиеся вот уже шестой год бесконеч- 
ные похождения двух секретных агентов ФБР Да- 
ны Скалли и Фокса Малдера, кажется, не только 
не надоедают зрителю, но и вызывают все 
больший интерес. По завершении уже пятого 
сезона съемок телесериала X-Files (в Амери- 
ке популярные сериалы снимаются и пока- 
зываются сезонами — с сентября по март- ы 
апрель) его создатель и вдохновитель Крис 
Картер решился несколько разнообразить 
coe творение. 

Мы это знали, чувствовали и предвиде- 
ли... Мы были уверены в том, что такой сю- 
жет, как X-Files, не сможет устоять перед ис- 
кушением превратиться в компьютерную 
игру. И мы оказались правы. Стараниями 
Hyperbole Studios и Fox Interactive (а также 
вездесущей Electronic Arts, публикующей игру в 
Европе), игра по мотивам сериала увидела свет 
в середине лета, правда, поначалу только на РС. И 
вот теперь она на полных оборотах подруливает к 
берегам PlayStation. 

Если вы считаете себя фанатом X-Files, то о полезности се- 
мидисковой игры для вашей игровой коллекции речь даже не пой- 
дет. И так понятно, что она вам совершенно необходима. Иметь 
X-Files хотя бы для того, чтобы любоваться великолепной яркой 
коробкой, отражающей лучи заходящего солнца. X-Files, как и 
большая часть игровых проектов, основанных на известных кино- 
лицензиях, получилась игрой весьма неоднозначной, одновре- 
менно чрезвычайно интерес- 
ной и явно недоделанной. 
Игра, фактически, является не- 
зависимым эпизодом сериала 
X-Files, со специально засняты- 
ми сценами, которые вам не 
удастся увидеть нигде, кроме 
самой игры. Над созданием 
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эпизода для игры трудилась та 
же команда актеров, режиссе- 
ров и операторов, что и над 
оригинальным сериалом, 
поэтому вы смело можете 
‚ ожидать от X-Files: The Game 
высокого качества игры акте- 
‘ров, масштабных съемок и 
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соответствующей атмосферы. Этому в самой значи- . 


тельной степени способствует чрезвычайно ши- 

рокоформатный экран видео, неизменно соп- 

ровождающий вас на протяжении всей игры. 

Необычность X-Files заключается в том, что 

разработчики постарались сделать игру да- 

же не реалистичной (что, вообще говоря, 

было бы неплохо), а натуралистичной, в 

связи счем полностью убрали из нее даже 

намеки на компьютерную графику. В X- 

Files весь игровой процесс передается с 

помощью видео и фотографий, растяну- 

тых узкой полосой по экрану с гигантски- 

ь ми черными полосами сверху и снизу от 

изображения, предназначенных для интер- 

> фейса, расположения предметов и раз- 
нообразных меню. 

Сюжетная 

3 линия пос- 

троена весь- 

ма необычным 

образом. Повество- 

вание ведется не от лица 

главных героев сериала, Мал- 

дера и Скалли, а от лица не- 


коего молодого и очень пер- 
спективного агента одного из 
региональных представитель- 
ств ФБР, которому поручено 
разбираться со странным де- 
лом о внезапном исчезновении 
вышеупомянутых героев. Не 
волнуйтесь, ваши любимцы в 
игре обязательно появятся, и 
количество экранного времени с их участием в игре достаточно 
велико, однако сам факт того, что создатели игры не позволяют 
нам играть за Малдера и Скалли, несколько раздражает. 

X-Files полностью оправдывает возлагавшиеся на него ожида- 
ния (признаться, некоторые члены нашей редакции предполагали, 
что игра получится много хуже), и мы вполне сможем дать оцен- 
Ку «нормально», как только игра появится. Ну а вам, дорогие фа- 
наты телесериала, ничто не помешает получать удовольствие от 
каждой звучащей ноты. Та-да-дам-та-да-дам... 


ЖДИТЕ ОБЗОРА... penal 
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Читатели, знакомые с играми на РС, наверняка помнят серию игр 
Star Control. Для тех, кому это название ничего не говорит, мы NOAC- 
няем, что эта серия возникла еще в 1990 году и стала довольно попу- 
лярной. Об этом может сказать тот факт, что уже вышло 3 части этой 
игры, а в настоящий момент идет работа над четвертой. В варианте 
на РС она называется Star Control 4, а в варианте Ha PS — StarCon. 

Предыдущие части были чистой стратегией с небольшим элемен- 
том реальных действий, но на этот раз все происходит совсем по- 
другому. Как и многие игры сейчас, StarCon дал уклон к аркадности 
и представляет смесь космической стрелялки со стратегией. Причем 
стрельбы в игре будет 80 процентов. И данный проект больше похож 
Ha Colony Wars, чем на все предыдущие версии. 

По сюжету вам придется осуществить контроль над галактикой 
посредством военных действий. Но это не значит, что надо постоян- 
но делать боевые вылеты на космическом истребителе, истребляя 
как можно больше врагов, или выполнять более сложные задачи, 
разработанные командованием. Все дело в том, что вы будете тем 
самым командованием и займетесь стратегическим планирова- 
нием завоевания солнечных систем. «А где же обещанная стрель- 
ба?» — спросите вы. В этом-то вся и загвоздка, что по вашему жела- 
нию вы сможете взять личный контроль над любым из истребителей 
вашей эскадры. Не имеет значе- 
ния, когда это произойдет — на 
крейсере или во время боя. И не 
имеет значения, кто им управ- 
ляет — гуманоид или паукооб- 
разный пришелец, вступивший в 
ваш альянс. 

Перед началом игры поставлен- 


Paspabomyyn, 


ную задачу завоевания пытаются 
разрешить 3 различных альянса. 
Вам следует примкнуть к одному 
из них, где и придется делать се- 
бе карьеру. 

Ваше командование будет вас 
направлять. Это образует некий 
линейный сюжет, но совсем не 
значит, что придется выполнять 
одну миссию за другой. Нет, это вы сможете сделать в свое время, 
Ну а разработчики постараются создать все условия, чтобы все мис- 
сии были выполнены вовремя. 

По мере того, как бои будут выигрываться, а миссии — прохо- 
диться ваше командование будет все больше полагаться на вас. В ре- 
зультате у вас появится доступ к более крупным операциям и к но- 
вому оружию. Во время игры вы сможете поднять не только осна- 
щенность ваших боевых качеств, но и воспитать новые личные ка- 
чества вашего героя. 

Ну атеперь о том, как игра выглядит. Честно говоря, по графике 
она немного превосходит игру с которой ее чаще всего сравнивают 
— Colony Wars, а это не самая плохая игра. 

Вселенная проработана довольно хорошо. Все планеты. хорошо 
текстурированны и выглядят очень красиво. С ними можно будет да- 
же взаимодействовать, правда, до некоторой степени. Ну а говорить 
о графических достижениях 
просто бессмысленно — они с 
каждой новой игрой становятся 
все выше и выше. 

Заслуживает внимания и мно- 
гопользовательская игра. Реали- 
зуется она при помощи все того 
же разделенного экрана. Как 
обычно, на выбор предоставле- 


ны почти все задействованные в 
игре космические корабли, так 
что можно будет сводить счеты 
как с ненавистной расой, так ис 
другом. Обещают и несколько 
| режимов боя. 

Очень сложно дождаться осени, 
чтобы наконец оценить StarCon 
по достоинству. Тем более что с 
предыдущими версиями «подружиться» не удалось. Очень хочется 
надеяться, что с четвертой частью будет по-другому. 


Бокс является одним из тех 
зидов спорта, вокруг которого 
зикак не утихают споры. Неко- 
торые активисты вообще пред- | 
пагают запретить его из-за жес- 
токости, недопустимой в нашем 
цивилизованном — обществе. 
Этой точки зрения можно при- 
держиваться, а можно и не при- 
держиваться, но бокс еще никто не запрещал и в ближайшее вре- 
мя не собирается, потому что как ни крути, а спорт этот очень зах- 
затывающий, приносящий организаторам огромную прибыль. Го- 
норары же ведущих боксеров достигают астрономических сумм. 

А вот у любителей видеоигр симуляторы этого, в реальной жиз- 
ни зрелищного вида спорта популярностью не пользуются. Вроде 
бы и было несколько неплохих боксерских игр за все время сущес- 
твования игровой индустрии (основная их масса все-таки ниже 
среднего), но народ больше тянулся к поединкам вроде Street 
Fighter, так как Ha экране телевизора они выглядели лучше од- 
чообразного махания кулаками. А количество поклонников бок- 
са, готовых купить игру исключительно из-за присутствия там ка- 
кого-нибудь Мохаммеда Али или Эвандера Холлифилда, исчис- 
ляется единицами. Компания Electronic Arts, а точнее, ее подраз- 
деление EA Sports должно к октябрю выпустить новый симулятор 
бокса Knockout Kings, предназначающийся не только для горстки 
поклонников (у бокса-то поклонников много, а вот у видеобок- 
са...), но и для более широкого круга лиц. Это не первая попытка 
EA Sports, без сомнения лидера среди производителей спортив- 
ных симуляторов, по приобщению масс к боксу. Первая попытка 
имела место на 300, но тот проект смело можно назвать проваль- 
ным. Сейчас разработка пору- 
чена молодой команде Press | 
Start, пока «засветившейся» на 
рынке только портированием 


имеющая в своем составе лю- 
дей из Capcom, Atari, Acclaim и 
Accolade. 


было получение лицензий Ha 
использование в своем продук- 
те имен известных профессио- 
нальных боксеров. Мохаммед 
| Али, Леннокс Льюис, Шугар Рэй 
Леонард, Оскар де ла Хойа и 

многие другие прославленные 


боксеры займут теперь свои 
места в игре. С де ла Хойа, Лео- 
нардом и чемпионом в легком | 
весе Шейном Мосли заключе- 
ны персональные контракты, и 
все их движения с помощью 
motion capture будут перенесе- Ё . 
ны Ha экран вашего телевизо- — : 

ра. Все модели боксеров будут = SSS 
состоять из не менее 750 полигонов, руки действительно будут яв- 
ляться частями одного тела и не будут жить отдельной жизнью, в 
результате чего боец обычно похож на куклу с прикрученными ко- 
нечностями. 

Вам будут предложены три типа игры: Exhibition, Career и 
Slugfest. Exhibition — обыкновенный поединок вроде товарищес- 
кого матча. Выбираете своего боксера, затем оппонента — и в 
бой! Сагеег — карьера профессионального боксера, начинающая- 
ся ссамых низов и заканчивающаяся завоеванием и отстаиванием 
титула чемпиона мира в одной из выбранных вами весовых кате- 
горий. Здесь вам предстоит создать собственного бойца, записать 
его на карточку памяти и начать свой нелегкий путь к титулу. 
Slugfest — некий аркадный вариант бокса, созданный для тех, ко- 
му простые «мочиловки» гораздо ближе. Здесь и стиль боя попро- 
ще, и управление удобнее. Но настоящим профи наверняка боль- 
ше понравятся первые два режима. 

EA Sports редко подводит игроков, так что Knockout Boxing по 
всем признакам должна стать неплохой игрой, как и большинство 
спортивных игр этого производителя. 


«ЖДИТЕЮБЗОРА., 
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ЭЙ, ЛИКА! МНЕ 
УЖЕ НЕКУДА отхо- 


ДИТ! ТЫ ХОЧЕШЬ 
ЧТОБЫ Я БЫПАЛ ИЗ 


Меняются времена, меняются 
и развлечения... Tak, по мнению 
провидцев из Каде, в 2090 году 
мир будет представлять собой 
весьма неприглядную картину, 
которую и можно лицезреть в их 
новой игре. А начинается в ней 
все с того, что местные крими- 
нальные авторитеты придумали 
новое захватывающее шоу для уставшей от «Поля Чудес» и «Империи 
Страсти», падкой до кровавых зрелищ толпы. Новая забава, уникаль- 
ная по своей немыслимой жестокости, вскоре привлекла внимание 
хозяев крупных телеканалов, и весь этот «милый бизнес» был постав- 
лен на широкую ногу. 

Таков мир игры Dead Ball Zone, являющейся футуристическим ва- 
риантом кровавой спортивной игры, похожей на гандбол. В этом 
«жизнерадостном» спортивном развлечении ваша задача предельно 
проста — заколотить в ворота противника больше мячей, чем он, в 
свою очередь, отправит в ваши ворота. Немного надо сказать и о пра- 
вилах данной игры: судя по всему, единственное, что запрещено ис- 
пользовать во время матча, так это оружие массового уничтожения. 
В вашем распоряжении будет присутствовать небольшой арсенал для 
ликвидации ваших противников. Прекрасно смотрится на арене 
группа игроков, вооруженная бензопилами, временами кто-либо на- 
чинает постреливать из пистолетов, а часть поля на всякий пожарный 
случай заминирована — вот типичная ситуация в Dead Ball Zone. С 
помощью такой экипировки достаточно легко устранить того или 
иного участника игры, но помните, что ваши противники также воо- 
ружены, а вам никогда не дадут много оружия. Надо ли говорить, что 
в таких условиях смертность среди игроков достаточно высока, и ве- 
теранами считаются те, кто сумели пережить матч? Не волнуйтесь, 
если во время матча у вас перед 
: воротами отнимет мяч какой- 

mm нибудь игрок команды против- 
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се ника. Скорее всего, через неко- 

| торое время прогремит несколь- 
ко выстрелов, и бедолага полу- 
чит бесплатную профсоюзную 
путевку в ближайший кремато- 
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рий. Кроме того, имеет смысл 
убить или серьезно покалечить 
вратаря противника — это, безус- 
ловно, скажется на его игре, а 
позднее и на счете, 
Кстати, вы сможете задавать лич- 
ные параметры вашему подопеч- 
ному, больше похожему на мощ- 
ного робота, чем на обычного хи- 
ого гуманоида. У каждого игрока есть четыре основные характерис- 
тики:  бег-и-стрельба = (Passing&Shooting), | прочность-и-сила 

Toughness&Strength), скорость-и-быстрота реакции (Speed&Agility), 

интеллект-и-регенерация (Мемау&тигу Recovery), которые вы мо- 

xeTe перестраивать по своему усмотрению, добавляя или убирая 
_ соответствующие компьютерные чипы. Например, вратарю вместо 
чипа Passing&Shooting логичнее поставить дополнительный чип 
Strength&Toughness, чтобы его не затоптали ненароком. Эта хитрая 
процедура upgrade’a в игре носит название training’a. В Dead Ball 
Zone вам предстоит проявить себя и в качестве тренера, найдя наи- 
лучший вариант формирования восьмерки ваших игроков на поле. 
Каждый матч разделен на четыре четверти, а, кроме того, в DBZ cy- 
цествует такая вещь, как тайм-аут. р 

Арены, коих присутствует десять (в начале доступны лишь две), дос- 
таточно хорошо сработаны. Забавно сделаны стены: налетевший на 
их мяч может отскочить в весьма неожиданном направлении, т.е. с 
помощью этих конструкций можно заставить спортивный снаряд вы- 
писывать совершенно сумасшедшие кривые. Очень неожиданной яв- 
ляется и система счета. Так, каждый мяч может принести вам до пяти 
очков, HO понять, какие именно голы считаются «пятиочковыми» и 
что для этого надо делать, довольно не просто. 

Графика в DBZ достаточно хороша, чтобы детально показать кор- 
чащихся игроков и текущую по арене кровь. Однако внешний вид иг- 
роков оставляет желать лучшего. Их форма слишком пестра, и иног- 
да вы будете путать своих и чужих 
игроков, что не замедлит сказать- 
ся на счете. 

Нельзя не отметить световые 
эффекты, которые сделаны 
очень удачно. Начиная от таких 
мелочей, как наполненный све- 
том мяч, оставляющий за собой 
светящийся след, который исче- 
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зает лишь через некоторое вре- 
мя, и заканчивая общим освеще- в 
нием всей сцены. Сразу же при- 
ковывает внимания «чистая» 
прозрачность лазерных ворот за 
спинами вратарей и уже упомя- 
нутых стен. 

Управление в игре сделано 
весьма отменно. Курсор автома- 
тически переключается на бли- 
жайшего к мячу «своего» игрока, 
Но в принципе вы можете сами 
управлять этим процессом, пе- 
реключаясь с одного игрока на 
другого. В особо драматичные 
моменты игры, например, когда 
на вашего подопечного совер- 
шается бандитское нападение, 
счастливые обладатели Dual-Shock’os смогут еще раз по достоинству 
оценить свое приобретение. 

Но не думайте, что игра будет очень простой — иногда ваши про- 
тивники начинают двигаться по такой запутанной траектории, что ос- 
тается лишь признать превосходство А! команды-соперника над А! ка- 
меры, через которую вы, собственно, и следите за сражением. 

В игре существует немыслимое количество различных опций. И ес- 
ЛИ KO МНОГИМ ИЗ НИХ ВЫ, BO3- 
можно, привыкли, напри- 
мер, опция Blood on/off, то 
другие могут удивить неи- 
моверно: Рике оп/оН. Так 
вот, когда игроку DBZ надое- 
дает жизнь и становится скучно 
и противно, то, благодаря дан- 
ному пункту меню, его начи- 
нает буквально неудержимо 
«рвать на родину»... Следы се- 
го действа украшают арену до 
конца игры. 

Игра Dead Ball Zone, возможно, является 
новым шагом в развитии спортивных игр, 
а, впрочем, как знать, может быть, лет че- 
рез десять мы действительно сможем уви- 
деть подобное шоу по телевизору или 
поучаствовать в нем. DBZ, безусловно, 
рассчитан на людей, любящих напря- 
женную борьбу, в которой хороши все 
средства, и не боящиеся пролить сот- 
ню-другую литров свеженькой крови. 
Игра, безусловно, увлекает и заслужи- 
вает того, чтобы поиграть в нее. 
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ЕЩЕ ПАРУ WATOB 
КИР! НЕ БОМСЯ, 
НЕ ВЫПАДЕШЬ | 
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Tommi Конец лета 1998 года 
нам запомнится как сезон рал- 
лийных гонок. Раньше их было 
очень мало, и выходили они 
довольно редко. Но в этом году 
вышли сразу две: Colin McRae 
Rally и Tommi Makinen Rally. 
Конечно, им суждено стать со- 
перниками. Про Colin McRae 
Rally мы уже говорили, поэтому 
сейчас следует уделить внима- 
ние сопернику. 

Почему Тотт! МаКтеп? По 
той же самой причине, что и 
Colin McRae. Просто эти личнос- 
ти участвовали в разработке иг- 
ры, давали ценные рекоменда- 
ции, и являются фаворитами 
настоящих ралли. 

Следующий вопрос напрашивается сам по себе: что лучше? В 
обычных ситуациях на него ответить очень трудно, но в этом случае 
можно ответить с полной уверенностью, что Colin McRae Rally луч- 
ше. Конечно, это не значит, что Tommi Makinen Rally проигрывает 
во всем, но об этом по порядку. 

Самое первое, что делают с игрой — вставляют диск в приставку. 
Эта процедура одинакова для всех игр, поэтому ее пропускаем. Да- 
лее следует загрузка и введение (обычно видеоролик). Это тоже не 
столь значительно. Наконец, разобравшись в меню, мы приступаем 
к самой игре. Игра может проводиться в различных режимах. 
Tommi Makinen Rally предоставляет в ваше распоряжение целых 
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пять видов игры: Arcade, 
Championship, Time trial, Tommi 
Makinen Challenge и Two Player. 
Arcade — режим игрового авто- 
мата, то есть вы выбираете себе 
трассу, количество кругов и сте- 
пень сложности, после прохож- 
дения вы возвращаетесь в глав- 
ное меню. Режим Championship 
предоставляет вам возможнос- 
ть поучаствовать во всемирном 
чемпионате. Time trial — это 
просто заезд на время. Tommi 
Makinen Challenge означает, что 
вы будете соревноваться только 
с одной машиной, которой, яко- 
бы, управляет Tommi Makinen. 
Two Player говорит сам за себя, 
мы лишь добавим, что разделение экрана можно менять (горизон- 
тальное или вертикальное). 

Что ж, мы выбрали режим, трассу, сложность, пора и в путь. Под 
простую и приятную музыку происходит загрузка, и, наконец-то, мы 
на трассе. Первый взгляд на саму игру не впечатляет. Низкое разре- 
шение, далеко не совершенные трехмерные модели машин, стран- 
ные текстуры с невысокой детализацией. Тут же обнаруживается, 
что можно менять вид на трассу. Их всего три: из машины, над ма- 
шиной, высоко над машиной. По краям и сзади стоят ваши против- 
ники. Их всего четверо. Вот идет последний отсчет, и вы трогаетесь 
в путь. Если вы счастливый обладатель Dual Shock’a, то оцените 
тряску, которая происходит во 
время старта. Ну, а если в ва- 
шем распоряжении обычный 
геймпад, то вы сможете только 
созерцать облака пыли, кото- 
рые рвутся из под колес. Кстати, 
качество подобного эффекта 
оставляет желать лучшего. Выг- 
лядит это как-то смазано, боль- 
ше похоже на дым. Итак, мы 
уже в пути. Если у вас есть опре- 
деленная практика участия в 
гонках, то вы без труда обгони- 
те своих соперников уже на 
старте. Но это лишь обманчивая 
легкость. На самом деле сопер- 
ники не так слабы, как можно 
было бы подумать. Но о себе 
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они дадут знать чуть позже. 
Следующее, что вы заметите — 
это то, что управлять машиной 
не так просто. Ее постоянно за- 
носит на поворотах, она под- 
прыгивает на кочках, трясется. 
Опять же, если у вас есть анало- 
говый контроллер, то для вас 
управление машиной станет 
приятным занятием. Вы обнаружите, что управление довольно 
плавное и очень реалистичное. Хотя если сравнивать с Colin McRae 
Rally, то становится непонятно, где она, реальность. Конечно, это 
понятие очень условно, настоящее управление машиной куда слож- 
нее, а то, что мы видим в играх, это сильно упрощено и ориентиро- 
зано на игрока. В Colin McRae Rally управление довольно резкое и 
чрезмерно чуткое. Привыкнуть к нему непросто, а в Tommi Makinen 
Rally оно куда более приятное. 

Во время движения качество графики не падает. Может быть, это 
происходит в ущерб качеству. Ведь низкое разрешение и незатейли- 
вость текстур способствуют именно этому. Но зачем гнаться за боль- 
шим количеством кадров в секунду? Трассы в игре выглядят убого. 
Свобода действий практически нулевая. За пределы трассы выехать 
невозможно. По краям дорога либо обнесена бордюром или прос- 
то каменными стенками. Хотя встречается и отсутствие всего выше- 
перечисленного. В этом случае машина просто упирается в пустоту. 
Пейзаж за дорогой просто отсутствует. Вместо него растут плоские 
деревья. Надо сказать, что в Colin McRae Rally деревья тоже далеко 
не трехмерные, но между ними можно было ездить. Почти всегда 
при столкновении с преградами полигоны наезжают друг на друга. 
С этим можно еще смириться, но когда это происходит в тоннеле, то 
кажется, что игра вот-вот «повиснет». Стенки тоннеля перемещают- 
ся в Центр экрана, и с одной стороны видна дорога и большая часть 
зашей машины, а в другой части — пустота и оставшиеся полигоны, 
которые висят в этой пустоте. 
Но, с другой стороны, езда в 
тоннеле, пожалуй, самая краси- 
вая часть игры. Почему-то тек- 
стуры камня прорисованы дос- 
таточно хорошо, и во время ез- 
ды фары автомобиля выхваты- 
вают из подземного мрака сте- 
ны. Это все происходит с уче- 
том теней и ослабления света. 
Во всех гонках существует один 
недостаток: слишком поздно 
выстраивается задний план. Но 
фирмы-разработчики с этим 
борются, как только могут. Уп- 
рощают, уменьшают детализа- 
цию, прячут в туман. Но 
Europress, похоже, на это прос- 
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то наплевала. Что немного 
раздражает и отвлекает от иг- 
рового процесса. 

Главная гордость Tommi 
Makinen Rally — это обилие 
трасс и возможность создавать 
свои. Трасс в игре целых 130. 
Этого количества, по идее, дол- 
жно хватить на несколько лет. 
Но, увы, все они подозритель- 
но похожи друг на друга, и их 
разнообразие сводится к мес- 
там их расположения. Разница 
замечается, когда вы из Евро- 
пы переноситесь в Австралию 
или США. И то она довольно ус- 
ловна. Встроенный редактор 
трасс сможет некоторое время 
вас позабавить. Там можно ис- 
пользовать все те ресурсы, которыми располагает игра. Вы выби- 
раете местность, погодные условия, и из заранее приготовленных 
кусочков составляете собственную трассу. Ее размер, конечно же, 
ограничен памятью приставки. При желании ее можно сохранить и 
использовать в дальнейшем, Но, поверьте, это очень быстро надое- 
дает. 

Плюсом игры можно считать Al. Он достаточно сложен и интере- 
сен. В зависимости от сложности он способен меняться. Если на 
сложности easy машины могут не справляться с управлением, пере- 
ворачиваться, сталкиваться, то на hard об этом не может быть и ре- 
чи. Вождение ваших соперников довольно не стандартное. За гонку 
вы сможете сто раз отстать и сто раз обогнать. Это придает особый 
накал страстей во время соревнований. 

Еще один плюс можно отдать реализации физики. Непонятно по- 
чему, но все явления кажутся реальными. При столкновении маши- 
ны разлетаются в разные стороны, на поворотах их заносит, при 
этом большое значение имеет дорожное покрытие. Жалко, что ма- 
шины не MHYTCA, как это было в Colin McRae Rally. Разница в различ- 
ных видах автомобилей очевидна не сразу. Сразу бросается в глаза 
лишь переход от заднеприводных автомобилей к полнопривод- 
ным. Хотя разница в реальной жизни тоже не столь заметна. Маши- 
ны одного класса имеют одни и те же ходовые качества. 

Управление игре достаточно удобно, хотя его можно поменять. 
Интерфейс тоже обычен, разве что за исключением навигации. Пе- 
ред каждым участком дороги на экране появляется стрелка, кото- 
рая подсказывает, каким будет этот участок. 

Вот такая она, эта игра. У нее очень много различных недостат- 
ков, хотя немало и плюсов. Глядя на нее, рождается мысль, что иг- 
ру просто не доделали. И играть в нее не очень интересно, хотя не 
лишено смысла. 
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ка, а у третьих — установка, выс- 
треливающая чем-то типа не- 
_ большой молнии. (Для пацифис- 
тов существует особый режим 

игры, в-котором все эти-милые_ 
вещицы не используются.) Поми- 
мо всего прочего, в игре присут- 
ствуют два секретных персона- 
жа, которые появляются на трас- 

__ Се неизвестно откуда и так же таинственно через некоторое время ис- 

чезают. Если вы хотите поиграть в игру за одного из этих таинственных 
героев — Bizley the Вега, то для этого необходимо найти четыре 

as оби “il __ запрятанных невесть куда ключа, после чеготон будет в`вашемтраспо- 
ety ряжении. 

__ Компьютерных противников в игре Wreckin’ Crew, как и в реаль- 
ных гонках, ни в коем случае нельзя пропускать вперед, так как едва 
они вас обгонят, то начнут довольно резво удаляться, и догнать их по- 
том будет очень и очень тяжело. Кроме того, если-внезапно игрока. 
постигнет несчастье, и он врежется в стену, то, естественно, никто из 
противников ждать его не будет, и очень ‚ скоро все участники гонки 
_ обгонят неудачника на очередной круг. 

Нельзя не сказать о большом количестве всевозможных довесок, 
которые можно найти натрассе. Вы наткнетесь на разнообразные ви- 
ды вооружений, брони, дополнительных деталей для двигателя и зап- 
частей для починки. А так как на трассе существуют телепортеры, то 
~~ ваше передвижение по ней становится крайне запутанным, и далеко. 
зад. Игра Wreckin’ Crew перене- 
вне не всегда самый легкий и очевидный путь является наилучшим по 

— ——-- oxy, — — Времени, Хотелось бы особо подчеркнуть чтоесли вы не будете поль: 

зоваться всеми этими довесками и ирдгаде'ами, то их обязательно ис- 

Вам предстоит участвовать в 


_ жестоких и беспощадных гонках №... И час прелмани, 
в веселом мультипликационном Se eee 
— ¢ — oe ate являются замкнутыми, имеют 
ии мари = ОИ много вариантов прохождения и 
apne Masi Kart aa Оу Maing представляют собой сложный ла- 
1 6 6 биринт с многочисленными по- 

В гонках участвуют восемь героев на своих безумных автомобилях. сорте Нови иное манная 

Среди них есть представители научной элиты мультяшного мира (нек- дой трёссе-прибиенйлот так нг- 

— Тогпохожий на сумасшедшего ученого), есть представители различных зываемые «секретные места», 
политических партий (один из участников все время — собой скрытые от глаз постороннего 
флаг === есть крупные финансовые воротилы : aaa а обра 
п gro oe Ma Mota 
удастся существенно усовершен- 

3 ag RRO REN POCOG Aa мапуальлажелиовалисолмоь OEE ствовать свой автомобиль и сис- 

ника-рецидивиста. Каждая машина имеет свой набор вооружений: меоне». хонимисиний 
так, у одних этим средством убеждения является пудовый кулак или : 


- - численных дополнительных де- 
— `` окова ботинок, у = домашняя собач- к 
окованный в железо ботинок, у других — любимая домашн Морион 


Помните ли вы те стародавние 
счастливые времена, когда в иг- 
‘pax на тему автогонок можно — 
было видеть очаровательные 
спрайтовые автомобильчики? Ес- 
_ ли вы застали такие времена, то, 
без сомнения, оцените иду 


ы Quickdraw. вернуть их на 


ми компьютерными волками», 
которые, в свою очередь, будут 
стараться максимально услож- 
нить вам жизнь, ставя вам раз- 
личные палки в колеса. 


жимы: пять различных кубков, 


двадцати трассах, кроме того — 
игра для двух человек, при кото- 
рой экран делится пополам, а_ 
также режим одиночной гонки и 
1 особый вариант игры по поиску 
спрятанных ключей. 
Несмотря на увлекательность иг- 
ры; приходится; к сожалению, констатировать, что-разработчики нес- 
колько поспешили выпустить ее на свет божий. Лет через десять эта иг- 
ра произвела бы фурор, как неизвестный ранее образец игровой ин- 
дустрии древнего мира. А так Wreckin’ Crew выглядит несколько уста- 
ревшим. Более того, чем-то данный продукт напоминает старые 16-ти 
‘битные игры далекого детства наших отцов и дедов. -——— 
Графика, несмотря на обилие деталей, кажется слегка вышедшей 
из моды, а спрайтовые машинки выглядят достаточно странно на по- 
‘лигональном фоне. Световые эффекты порой тоже смотрятся так, 
как будто они пришли из тьмы веков. Палитра же достаточно яркая и 
разнообразная, что, безусловно, усиливает впечатление мультиплика- 
ционности окружающего мира. Надо ли говорить, что и машины, и 
этот очаровательный мультяшный мир являются абсолютно нереаль- 


шансы на победу над «матеры- 


_Вигре существуют следующие pe- 


которые можно разыграть на__ 


__ А так как компьютерные оппо-. 


~~ ровными и идеально плоскими. 


ненты все время демонстри- 
руют безупречный стиль вожде- 
ния, то выиграть у них или хотя 
бы придти предпоследним ста- 
__ новится весьма проблематич- 
ным. Дороги, вне зависимости 
от трассы, предстают идеально 


Ровная же поверхность чрезвычайно хороша для гладильной доски, 
но в игре, увы, она не слишком способствует увлекательности. За ис- 
ключением этого недостатка, 3D-engine является весьма резвым, так 
как он обрабатывает большое количество полигонов (хотя о каких 


ВЫМИ И фантастическими? И в этом есть своя | прелесть. Прин наличии” полигонах здесь может идти речь), а количество кадров в секунду 


большого количества объектов, анимация сделана весьма плавно, что 


лишний раз подчеркивает то, что игра сработана все-таки добротно. ^^ 


Камера в Wreckin’ Crew оставляет желать лучшего. Мало того, что 
присутствуют всего-навсего два возможных вида: «из глаз» и «чуть по- 
зади»; но иногда, почему-то в самые захватывающие моменты, прог- 
рамма меняет их с одного на другой. Возможно, разработчики счита- 
ли, что это сделает игру более увлекательной, а также подчеркнет все 


практически не меняется. Что же касается трасс (их в Wreckin’ Crew 
двадцать, и они проложены по четырем различным мирам, а имен- 


но: New York с его небоскребами и парками, Sydney с мостом, пе- = _ 


реброшенным через гавань, Mediterranean с прибрежной деревуш- 
кой и большим замком, а также Theme РагК.), то в принципе, если за- 
быть о несколько странных поворотах, то они смотрятся весьма и 
весьма неплохо. Большое количество (более тысячи) анимирован- 


AIX и статичных объектов на заднем плане явно оживляет пейзаж. ^^ 


достоинства графики. Однако на самом деле эта ) особенность. со сме- 
HON режима работы камеры сильно мешает процессу игры, так как 


внезапность, с-которой-происходит замена вида-камеры, буквально. - 


выбивает игрока из седла. А в 
See) итоге машина не вписывается в 
` ближайший поворот или вре- 
зается в стену. 


трассы. Они созданы явно мас- 
тером по спортивному ориен- 


тых поворотов я не видел нигде. 


Кроме обычных трасс, есть еще секретные маршруты, предназна- 


ченные для каскадеров, но и они содержат все недостатки обычных __ 


трасс. 
Управление в этой игре является делом достаточно сложным, так 


——как`оно, пожалуй; слишком чуткое. Однако если включить ‘аналого-— 


BbIN контроллер, то играть становится гораздо удобнее, но все рав- 


Ho более всего разочаровывают HO легкого. нажатия достаточно, чтобы ваша машина, как по волшеб- 


ству, развернулась на одном месте и поехала не в ту сторону, куда 
бы вам хотелось. Видимо, раз 


-тированию. Такого обилия кру-— ~M™p-Wreckin’ Сгем- является 


мультипликационным, то в нем 
действуют мультипликацион- 


_ ные законы природы и уж сов-_ 


сем загадочные силы инерции... 


_ _ В заключение хочется_ска- 


зать, что, несмотря на все отме- 
ченные недостатки, игра весь- 


_ маувлекательна и может найти | 


немало поклонников, которые, 


_ побывав в различных мирах, су- № 


меют-таки преодолеть все запу- 
танные трассы. И последнее — 


- -если-вам-нравятся ‘игры типа“ 


Mario Kart (Nintendo 64), то, ко- 


нечно, стоит купить эту игру. 
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Midway опять обскакала саму себя. Вот-вот, появившись из-за 
ближайшего угла, на прилавки должен плюхнуться Mortal Combat 
4, a Midway уже заранее успела приготовить и издать новый ре- 
микс своего любимого сериала. Наверное, Bio FREAKS можно Ha3- 
вать Mortal Combat 4&1/2 под футуристическим соусом. Уверен, 
что любители файтинговых опусов от Midway уже давно следят за 
Bio FREAKS, так что с сюжетом они должны быть вкратце знакомы. 
Для других же, не столь искушенных игроманов, стоит разъяснить, 
что к чему на этот раз. 

Итак, в будущем, темном, мрачном и безысходном (они что-ни- 
будь такое накличут, эти авторы игровых сюжетов!), мировые им- 
перии падают одна за другой, как листья осенью. Наконец, такая 
участь постигла и Соединенные Штаты. Это государство пошло тем 
же путем, что и СССР в 1991 году: каждый штат объя- 
вил себя независимым от всего и всех. Прои- 

зошло это после техноиндустриальных | 
данских войн. Все началось с неконтролируе 

мого технического прогресса: <совершенствова. 
ние компьютерных технологий, био 
нерии, кибернетики и геномехан 


шительное соревнование между 
гигантскими 
корпорация- 
ми (Джи-кор- 
| пами). Мето- 
1 ды борьбы с 
| конкурента- 
ми прогрес: 
сировали 

| кажд 


зуатель atch aspabom Я тмина 


превратилось в бессмысленное разру- | 


днем, приобретая самые изощ- 
ренные и бесчеловечные чер- 
ты. К примеру, одним из люби- 
мых развлечений магнатов ста- 
ли похищения ученых другой | 
корпорации, причем похищен- 
ный заменялся киберклоном, | 
выращенным за ускоренные | 
сроки. Клон, оказавшись на ра- | 
бочем месте, принимался разваливать вражескую компанию > из 
нутри, а несчастному ученому усиленно промывали мозги в ка- 
ком-нибудь застенке, узнавая производственные секреты. Шпио- 
наж, саботаж, информационный шантаж и анонимный терроризм 
постепенно переросли в открытую вооруженную конфронтацию 
(техноиндустриальные войны). Основной демонстрацией соб- 
ственной мощи стало создание пресловутых био-ФРИКов, причем 
фрик означало не «уродец» (freak по-англ. «уродец»), а было сок- 
ращением от понятия «биоло- 
| "ические летающие роботы- 

| сичтоиды с улучшенной систе- 


мой защиты и 
расширенны 
возможностями 
уничтожения». Эти 
клонированные му- 
танты-киборги часто имели вживленное прямо в тело оружие, 06- 
‘ладали способностями к регенерации тканей и даже утраченных 
чностей. Hector кошмарный сон ученого генокиберн 


сошлись на 
А отношения, пока 
о-Америка не превр 

В ОДНО СПЛОШЕ 
ных по 
ворится, орь 
‘судьба | 
штата и са- | 

ции будет зависеть 
> био-ФРИКа. Джи- 
 синтоид победил в 


Tine Nace sme” | ГЛадиаторских состязаниях, за- 
= бирала все добро побежден- 
Зы _ _ | ного конкурента. 

| Разобравшись с незатейливым 
| сюжетцем, перейдем к вещам 
| более конкретным и интерес- 
ным. Начнем с того, где проис- 
ходит интерактивная мясоруб- 
1 ка. Как правило, ареной для 


- 
=o 


ную реальность бесчеловечного 
будущего планеты». Может 
быть, они правы. Мне сначала 
тоже было по душе, когда кровь 
забрызгивала все вокруг, вклю- 
чая камеру. В первый раз пон- 
равилось, во второй — тоже, в 
третий раз я остался равнодуш- 
ным, а потом это стало несколь- 


фажения является огромное колодцеобразное пространство, 
напоминающее военный склад или завод после апокалип- 
тических времен. Очень много гигантских вентиляторов, 
беспрестанно двигающихся цилиндров, пылающих то- 
пок, бесконечных трубопроводов и таинственно мер- 
цающих луж с разлитой кислотой. Атмосфера этих 
мест весьма мрачна и неприятна. Темные непри- 
зетливые текстуры, гулкие низкие звуки техники 
— все нагнетает агрессию и ощущение собст 
ной затравленности. В таких местах только и ихо-_ 
чется, что врагам черепа крушить. Адреналин 
в крови пульсирует в такт бешеному 
темпу жесткого индустриаль- 
ного техно. Несколько раз- 
пражает вещающий откуда- 
то из-под потолка зловещий 
утробный голос, как обычно, 
объявляющий, кто победил, кто проиг- 
рал, и прочую ненужную информацию (сами 
и так все видим!). Однако это за- 
нудство практически всегда заг- 
_ пушается душераздирающими 


ко надоедать. Возможно, я просто не очень люблю кровь, стекаю- 
щую по экрану моего ТВ. Кому-то это должно очень понравиться. 
К тому же, от героев по о отваливаются конечности. 
- и падают на скользкий пол 
арены, лишившийся руки/ноги 
дико орет и истекает ярко-крас- 
ной жидкостью. Само со- 
бой, утрата драгоцен- 
ной части тела ведет 
к изменениям в дви- 
жениях робота. Те- 
: перь ему уже непод- 
властны сложные комбинации, и вероятность того, 
что он победит, серьезно уменьшается. Так что 
следите за своими конечностями, господа! 
Однако вернемся к камере. Честно говоря, 
ее маневры а-ля Samurai Shodown не 
особо впечатляют. Достаточно обычное 
программирование камеры, интересен 
только вариант «из глаз», да и то в нем 
играть неудобно. Приходится выбирать 
традиционный сбоку/чуть сверху. Управление 
напоминает ТеККеп, разве что задействованы 
дополнительные кнопки для приставного ша- 
га, джэтпэка и огнестрельных орудий. 
Набор последних (у каждого персонажа их 
может быть до трех штук) достаточно широк: 
ракеты, a ee химоружие, 


———___ Лазеры ит.п. 
полю сражения. В ые этим порадовала Bushido Blade, когда от Однако 
противника мож ло долго и упорно бегать, выискивая поло- именно этот 
жение, откуда к з точно достанет вражескую шею. В Bio широкий вы- 


| 60p подчас 
| превращает Bio 
FREAKS совсем 
не в файтинг. 
Каким образом? Де- 
ло в том, что иногда действие на поле боя 


FREAKS этот пространственный потенциал расширен скорее вверх, 
чем в стороны, недаром уже в самом названии киборгов-синтои- 
дов кроется слово «летающие». Используя джетпэк, можно не 
только увернуться от вражеской ракеты, но и обнаружить какую- 
нибудь укромную платформу, где можно продолжать смертель- 
ную схватку. Битва может происходить сразу на трех соединенных 


уровнях, что, несомненно, является 
достаточно оригинальным и новатор- 
ским ходом. Правда, нужно не забы- 
ть, что в каждую секунду можно сва- 
ся (или свалить противника, что го- 

здо интереснее) в бассейн с расплав- 
ленным металлом, напороться (напо- 
роть) на шипы, воткнутые в стены, быть 
рассеченным (или рассечь все того же вра- 
га) вращающимися лезвиями или, в конце 


становится беспорядочной стрельбой по про- 

тивнику в надежде отстрелить руку или ногу. 
Оппоненты могут бесконечно долго бе- 
гать/летать по арене, приги- 
баясь и уворачиваясь от вра- 
жеских снарядов и выпуская 
свои. А ведь файтинг подразуме- 

вает плотный контакт противников, 
hand-to-hand, что называется. Это же не 
тир какой-то. Все десять героев игры (плюс 


секретные) радуют своим разнообразием и уни- 
кальностью движений. Не перестаешь удивляться больной 
фантазии дизайнеров. Спецприемы действительно почти 
не повторяются, хотя при такой растиражированности 
идеи добиться полной оригинальности трудновато. 
Подведем итоги. Bio FREAKS можно выписывать всем фанам, 
страждущим мясорубочного мордобоя, чтобы они хоть как-то 
протянули до MK4. Остальные пусть решают сами. 


концов, свалиться в огромную мясорубку. Кро- 
ви будет не меньше, чем в любимом «Смертельном бою». 
Кстати о крови и камере. Сначала о первой. Ее очень мно 
1 го. Она льется постоянно, 
в каждом подходящем и 
неподходящем случае, из 
| каждого подходящего и не- 
| подходящего места. Навер- 
| ное, по задумке авторов ко- 
личество проливаемой крови 
должно подчеркивать «ужас- 


Many,  —_-*Meponoe, Msyamed, 


чаще всего известный и уважаемый, со временем вы- 
роде «собрания сочинений» — коллекцию своих са- 

х игр. Ha PS, конечно, тоже существуют такие сборни- 
Atari, от Konami. Знаменитейшая Capcom также вы- 
серию Capcom Classics, где представляет свои старые 
ерии игр, которым японский разработчик обязан 
авыпущена отдельная коллекция — Street Fighter 
вительно, Street Fighter — самый знаменитый про- 
0 было бы, если бы в далеком 1991 году не поя- 
Fighter 2, ознаменовавший появление нового 
в. Capcom выпускал и до сих пор выпускает очень 
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авляет возможность всем любителям хороших 
ть в три игры из знаменитой серии: Super SF 2: The 
Super SF 2 Turbo: The Ultimate Championship и Street 
Dash. Разместились эти игры на двух дисках: первый 
двум стареньким Super SF 2, второй — прошло- 
Dash (правда, дополненной). Все они заслуживают 
KHON из них стоит рассказать в отдельности. Что сей- 


о. 


Super SF 2 впервые появился в 
1994 году, но нельзя сказать, что 
сейчас, когда на дворе девянос- 
то восьмой, она никакого инте- 
реса представлять не будет. Гра- 
фика, безусловно, устарела, хо- 
чется больше анимации, но иг- 
ровой процесс, что отличает ВСЕ 
SF, — на очень высоком уровне. 
По сравнению с SF 2 (ее-то все должны знать), игра не претерпела ка- 
ких-то кардинальных изменений, можно даже сказать, что улучши- 
лась только графика. Ну, понятно, появились новые приемы, новые 
бойцы: симпатичная девушка Сатту из английской разведки, мекси- 
канский индеец Thunder Hawk, мастер боевых искусств из Гонконга, 
напоминающий Брюса Ли, по имени Fei-Long, ди-джей с Ямайки, ко- 
торого так и зовут — Dee Jay. Что Dee Jay делал среди уличных бой- 
цов — понятно с трудом. Вроде же музыку хорошую хотел писать, 
стать знаменитым (если пройти им игру, то цели своей он добьется), 
и туг драться полез. Зато хоть какие-то нововведения принес собой 
вышедший немного позже Super SF 2 Turbo (другое название Super SF 
2 X: Grand Master Challenge). Причем, главное нововведение этой иг- 
ры сохранилось до наших дней и присутствует во всех поздних SF, 
включая даже аркадный SF 3: New Generation. Самые просвещенные 
игроки уже, наверное, догадались, что речь идет о линейке суперуда- 
ра. Как водится, эта игра была обогащена новыми спецударами, а 
также Super Combo, находящимся в прямой связи с суперлинейкой. 
Главный босс, на этот раз — Акита, могучий демон, позже перене- 
сенный и в SF Alpha. Если знать один секретик, то его можно даже и 
выбрать. 

Первый диск, несмотря на то, что собраны на нем игры не первой 
свежести, весьма интересен, и OT 
него вы получите удовольствие. 
А если вы фанат SF со стажем, то 
сможете, что называется, трях- 
нуть стариной. Но наибольший 
интерес все-таки представляет 
не особо-то и старая (1996 год) 
SF Alpha 2 Dash. Большую часть 
времени игроки проведут имен- 
но за ней, так что ее можно даже 
разобрать по деталям. Самое 
прекрасное — это то, что 
Capcom не поленилась, и для лю- 
дей, покупающих SF Collection, 
приготовлена специальная, усо- 
вершенствованная версия вто- 
рой Alpha, получившая знак 
апострофа (Dash) в название. То 


же самое, помнится, было BO 
время выхода SF 2 Ha Megadrive, 
когда игра была дополнена и 
получила опять же этот самый 
Dash. Усовершенствование зак- 
лючается в появлении нового 
режима игры и нового (а точ- 
нее, старого, потому что это 
Cammy) скрытого персонажа. С 
режимов игры лучше и начать рассказ о ней. 

И сразу небольшой совет. Только начав игру, лезьте в Options и ме- 
няйте управление. Самые сильные удары — Hard Punch и Hard Kick 
вынесены на шифты, тогда как практически не используемые Light 
Punch и Light Kick находятся на передней панели, а это страшно неу- 
добно. Вообще, если честно говорить, то на соньковском геймпаде 
играть в SF и без этого отвратительно. Понимаете, крестовина, обыч- 
ная для геймпада, тут заменена на четыре кнопки, а подавляющее 
большинство ударов в SF делается с прокрутом этой самой крестови- 
ны. В итоге сделать спецудар довольно сложно. Даже на клавиатуре, 
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казалось бы, для драк не пред- 
назначенной, играть получается 
лучше. Но, конечно, если налов- 
читься... В Options также можно 
установить уровень сложности, 
степень повреждения, продол- 
жительность раунда и их коли- 
чество, ну, и так далее, как обыч- 
но. Зайдя в Backup, все это (и hi- 
score рейтинги) вы сможете сох- 
ранить на карточке памяти. В иг- 
ре остались привычные режимы 
Arcade Mode, Vs Mode и Survival 
Mode, где с одной линейкой жиз- 
ней надо пробиться как можно 
дальше. К сожалению, нет 
Training — тренировочного ре- 
жима. Зато появился новый ре- 
жим — Акита Mode. В нем вам предстоит сразиться на всех back- 
ground’ax с одним единственным Akuma, но, правда, достаточно 
неплохо усиленным, так что победить его непросто. Не игравших же 
в Alpha вообще надо бы познакомить и с основными принципами 
ведения боя, различными примочками, появившимися еще в Alpha 
1. Перед началом боя вам предлагается выбрать, как вы будете сра- 
жаться: в ручном режиме (Manual) или в автоматическом (Auto). В 
ручном режиме все суперудары, все блоки и все, все, все вам придет- 
ся делать самому. А вот в автоматическом, управление блоками бу- 
дет осуществляться компьютером (но, правда, количество таких бло- 
ков ограничено), суперудары (выполняемые при заполнении линей- 
ки) можно выполнить нажатием всего лишь двух кнопок: удара рукой 
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и удара ногой одинаковой силы. 
Для большей сбалансированнос- 
ти, для уравнивания шансов лю- 
дей, играющих в Manual и Auto, 
у автоматического режима Cy- 
ществуют свои недостатки. Су- 
перлинейка не заполняется вы- 
ше первого уровня, да и для за- 
полнения хотя бы до него уходит 
достаточно большое количество времени. За это время противник 
спокойно может набрать уже второй уровень. К тому же, супер, сде- 
ланный в Auto, можно блокировать в воздухе. Наверняка всем без 
исключения понравятся Custom Combo, которых ранее не было в 
Alpha 1. Для того чтобы его сделать, необходимо иметь один уровень 
у линейки суперудара, а затем просто нажать Hard Punch+Hard Kick. 
После этого за некоторый отрезок времени вам предстоит нажать 
любой удар, который ваш боец будет постоянно повторять, нажав 
другой удар, боец начнет повторять и его, и все это со страшной ско- 
ростью. Получается комбо. Иногда даже можно навешать с добрый 
десяток ударов, прежде чем ис- 
течет время, отпущенное на не- 
го. Правда, если хорошо поста- 
раться, можно это комбо блоки- 
ровать. А сидя в блоке, можно 
сделать Alpha Counter. Для этого 
надо, блокируя атаку, нажать 
назад, вниз-назад, вниз и какой- 
нибудь удар. Враг пожалеет о 
том, что поперся вас избивать. 
Но, опять же, Alpha Counter тре- 
бует уровень вашей линеечки. У 
каждого персонажа таких 
Counteros две штуки. Как ни 
грустно признавать, но это 
очень похоже на Combo Breaker 
из Killer Instinct (который SF, 
правда, и в подметки не годит- 
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ca). Что x, такой BOT сборник. И он вам понравится. Оценитьего мож- 
но только как сборник, потому как если давать оценки играм по от- 
дельности, получится черт знает что. SF Alpha 2 — лучший двухмер- 
ный поединок для PS. Можете поверить. Super SF 2 и Super SF 2 Turbo 
— великолепные драки, HO для своего времени. На данный момент 
они отстали по качеству графики, но не по качеству игрового процес- 
са. Хотя игры и поднадоели. Сборник SF Collection можно было сде- 
лать лучше, чего-то в нем все же не хватает. Одну из Super SF 2 мож- 
но было спокойно заменить на что-нибудь другое (пусть даже Ha SF 
2). Но в целом коллекция, безусловно, удалась. Очень недурственная 
вещица. Купить стоит. 
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Какое событие способно заставить вас забыть обо всем Ha све- 


те? Ради чего можно часами толкаться в очередях, доставая дол- 
гожданный билетик, платя за него немалые деньги? Что побуж- 
дает вас вскакивать среди ночи, включать телевизор, лихорадочно 
ища нужную программу, и не отрываться от экрана в течение трех 
часов, а утром хватать свежий номер газеты, дабы узнать о тур- 
нирном положении сборной России? Виной всему великая игра 
под названием хоккей, ставшая идолом для миллионов болельщи- 
ков. 

Но технический прогресс не обошел вниманием и эту катего- 
рию населения. Теперь каждый, кто имеет SONY PLAYSTATION, 
может ежедневно не только 
наблюдать, но и участвовать в 
мировых первенствах и розыг- 
рышах кубка Стэнли. Ну, естес- 
твенно, с помощью множества 
программ, посвященных этой 
прекрасной игре. 

Вот уже на протяжении шести 
лет лидерство в этой области 
прочно удерживает за собой 
Electronic Arts. Но, к сожале- 
нию, все хоккейные шедевры 
этой компании целиком и пол- 
ностью посвящены розыгрышу 
| самого престижного североа- 
мериканского трофея. Правда, 
недавно разработчики наконец 
вспомнили, что в хоккей иг- 
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рают BO всех частях земного 
шара, и это привело к появле- 
нию в последних играх серии 
NHL национальных сборных, 
выступающих на вторых ролях. 
Но вот в феврале этого года 
список хоккейных симуляторов 
пополнился Actua Ice Hockey. 
Его создатель компания 
Gremlin Interactive имеет большой опыт в создании видеоигр спор- 
тивного жанра. Достаточно вспомнить Actua Soccer 1-2, Actua Golf 
и др. Приобретя соответствующую лицензию, она выпустила XOK- 
кей, посвященный второму по значимости спортивному событию 
этого года — зимним Олимпийским играм в Нагано. Олимпийская 
эмблема на коробке с игрой означает наличие всех сборных, учас- 
твующих в Олимпиаде. Здесь золотые медали оспаривают двад- 
цать сборных команд с различных континентов. Они могут учас- 
твовать либо в Олимпийском турнире (OLIMPIC TOURNAMENT), 
либо в произвольных соревнованиях (CUSTOM TOURNAMENT). Во 
втором случае вам предстоит выбрать определенное количество 
команд и разыграть первенство лиги или кубок, играя за одну из 
HUX. 

Что касается Олимпиады, то следует отметить, что по своей 
структуре турнир полностью повторяет реальный. Одни сборные 
могут сразу начинать борьбу в групповом турнире, а другим пред- 
стоит ряд квалификационных игр, чтобы удостоиться такой чести. 
Радует тот факт, что все составы команд, начиная от сборных Рос- 
сии и Канады и заканчивая Данией и Голландией, полностью пов- 
торяют реальные (чем не мог похвастаться даже NHL 98). 

Однако первое разочарова- 
ние вас ждет уже в меню нас- 
троек. Зайдя в опцию CONFIG- 
URE CONTROLLER, вы с удивле- 
нием обнаруживаете, что ни 
одна из четырех предложенных 
вариаций не соответствует 
стандартному управлению в иг- 
рах подобного рода, так что 
придется «переконфигуриро- 
ваться» вам. Перед матчем 
можно установить продолжи- 
тельность периода, внести из- 
менения в состав команды, 
выбрать нужную игровую стра- 
тегию, благо возможностей для 
этого предостаточно. И больше 


вы не сможете этого сделать до самого конца поединка. Теперь о 
самой игре. При ее создании использовался тот же движок, с по- 
мощью которого был создан Actua Soccer Il. Это прежде всего 
проявляется в работе камер. При любой точке обзора ( a всего их 
пять) камера может показывать происходящее на льду более 
крупным или мелким планом, в зависимости от расположения 
шайбы. Но в ходе таких перемещений камеры бывает очень труд- 
но уследить за самой шайбой, что приводит к потере ориентиров- 
KU. 

Actua Ice Hockey создавался с применением технологии motion 
capture. Причем при активном участии игроков клуба Sheffield 
Steelers — чемпиона Англии. В их число входит даже капитан этой 
команды Крисс Келланд. Видимо, Gremlin хотела обеспечить этим 
своему детищу популярность в родных стенах, то есть в Туманном 
Альбионе. Однако, наблюдая за перемещениями хоккеистов по ль- 
ду, трудно поверить, что игра была создана с учетом этой техноло- 
гии, даже несмотря на эмблему motion capture на коробке игры. 
При сравнении этой игры с другими хоккейными симуляторами 
создается впечатление, что программисты Gremlin стремились соз- 
дать игроков, меньше всего похожих на реальных хоккеистов. Нуж- 
но иметь очень богатое воображение, чтобы считать матч в Actua 
Hockey похожим на телетрансляцию, как это имеет место быть в 
МНЕ 98. 

Тем не менее, сам игровой процесс достаточно насыщен. Игро- 
ки могут отдавать продуманные передачи, с различной силой бро- 
сать по воротам, ускоряться, ложиться под шайбу и т.д. Следует от- 
метить, что контролировать шайбу за воротами теперь не состав- 
ляет особого труда, в отличие от большинства игр подобного рода. 
Вратари действуют довольно обдуманно, но часто оказываются 
бессильны, если полевые игроки заслоняют им обзор. Кстати, это 
самый верный способ поразить ворота противника. Бросая «из- 
под защитника», вы фактически лишаете голкипера возможности 
вовремя среагировать. Другой хороший способ забить гол состоит 
в передвижении вашего игрока параллельно линии ворот, нахо- 
дясь недалеко от вратаря. Гол- 
кипер начнет передвигаться 
следом за вами, и тогда вы мо- 
жете смело ловить его «на про- 
тивоходе», бросая шайбу в 
противоположный угол. 
Несколько слов об удалениях, 
которые выглядят довольно за- 


бавно. Дело в том, что продол- 
жительность периода здесь рав- 
на двадцати минутам, однако 
проходят они пропорционально 
тому времени, которое вы уста- 
новили в пункте = OPTION 
(2,5,10,20 минут). Если вами на 
один период отведены две ми- 
нуты, то за это время на элек- 
тронном секундомере истекут двадцать минут, но при нарушении 
правил отсчет штрафных минут ведется именно по секундомеру. 
Таким образом, получив двухминутное удаление, игрок просидит 
на скамье штрафников двенадцать секунд. 

Комментарий к игре состоит из пяти-шести стандартных фраз, 
произносимых, судя по надписи на коробке, Полом Фергюсоном, 
хотя представиться по ходу игры он так и не удосужился. Фамилии 
игроков, владеющих шайбой, мы также от него не услышим. Мо- 
жет, он не может прочесть их на спинах хоккеистов? И, кстати, не 
только он. Несмотря на то что в игре предусмотрено пять точек об- 
зора (за воротами, за воротами на уровне льда, сбоку, непосред- 
ственно на площадке, на пересечении центральной и боковой три- 
бун), ни содной из них прочесть фамилии игроков невозможно. 

Но нельзя сказать, что Gremlin отнесся к своей работе «спустя ру- 
кава». Некоторые графические изыски, безусловно, присутствуют. 
Очень неплохо оформлена сама площадка. Достаточно взглянуть 
на прозрачные стеклянные заграждения, за которыми отчетливо 
видны зрители с первых рядов. Однако этому была принесена в 
жертву анимация самих игроков, практически не отличимых друг 
от друга по внешним данным. И, конечно же, непоправимый удар 
по рейтингу игры нанесло отсутствие повторов в процессе игры, 
смены игроков и вратарей по ходу матча, изменения игровой так- 


тики. В то же время Actua Ice 
Hockey является первым хок- 
кейным симулятором, совмес- 
тимым с аналоговым контрол- 
лером. Скорее всего, это су- 
щественно облегчит возмож- 
ность управления игровым 
процессом. 

Несмотря на вышеперечис- 
ленные недостатки, программистов Gremlin следует‘ поблагода- 
рить хотя бы за то, что они создали хоккей, в основе которого ле- 
жит не кубок Стенли, а один из самых престижных мировых турни- 
ров сучастием национальных сборных. Хочется надеяться, что это- 
му примеру последуют и другие компании, производящие ви- 
деоигры. А пока играйте в Actua Ice Hockey, завоевывая для сбор- 
ной России олимпийское золото. Ну, а кому все равно, в каком тур- 
нире ему участвовать, то он может смело продолжать играть в NHL 
98, а увидев Actua Ice Hockey, говорить: «Такой хоккей нам не ну- 
жен». 
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Нельзя сказать, что игры горнолыжной тематики для PlayStation 
редкость. В последнее время разработчики стали проявлять к этому 
виду спорта устойчивый интерес. Хотя это не удивляет. Судя по ре- 
зультатам продаж, подобные творения пользуются постоянным 
спросом у достаточно широкого круга игроков. И вот теперь множес- 
тво крупных и не очень компаний спешно взялись за разработку этой 
благодатной темы, стремясь занять свое место под солнцем на этом 
пока еще малообжитом участке игрового рынка. Не стала исключе- 
нием и компания Ocean, представившая в мае этого года вниманию 
широкой общественности игру Snow Racer 98. 

Игра была сделана группой разработчиков РАМ. Эта команда, нес- 
мотря на сравнительно недавнюю историю своего существования, 
уже успела приложить руку к созданию достаточно большого коли- 
чества игр. И даже имеет несколько наград за достижения в области 
игровой индустрии. Snow Racer стала одним из первых их творений 
для PlayStation. 
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Разработчики подошли к соз- few 
данию игры с размахом. Поддер- 
жка ведущих производителей 
спортивных товаров (Nidecker, 
Dynastar). Чемпион Франции 
1994 года среди юниоров Bab’s 
Charlet в качестве главного KOH- 
сультанта и ведущего испытате- 
ля. Широкая рекламная компа- 
ния в прессе, собственный сайт в № 
сети Интернет. При таком подхо- 
де игра просто не могла прова- 
литься, но увы... Продукт явно не 
оправдал возложенных на него 
ожиданий. Хотя не стоит торо- 
пить события, так что обо всем 
по порядку. 

Идея была достаточно ориги- 
нальной. Скрестить в одной игре сноубординг и горные лыжи — за- 
мысел простой в своей гениальности. Решение не ограничивать игру 
только рамками популярного ныне скоростного спуска с гор на дос- 
ке приятно радует и привносит в игру определенную долю разнооб- 
разия. Что, по идее, должно было бы сказаться на игровом процессе 
самым положительным образом. Однако взглянем, на сколько это 
удалось... 

Начнем с техники. Здесь придраться особо не к чему. Все на дол- 
жном уровне и не вызывает особых нареканий. Графика смотрится 
очень неплохо. Специально для Snow Racer 98 был разработан новый 
графический движок — Grizzly, отвечающий всем современным тре- 
бованиям. Окружающий мир полностью трехмерен и просчитывает- 
ся в реальном времени. Фигурки персонажей крупны, контрастны и 
обладают определенной долей внешней индивидуальности. Вот толь- 
ко полигонов на эти фигурки явно пожалели, поэтому при прибли- 
жении спортсмены смотрятся несколько угловато. Используются реа- 
листичное наложение теней и световые эффекты. А благодаря нали- 
чию в игре специальной технологии — мягкой смены фаз анимации 
— рывки при переходе от одной серии движений к другой практичес- 
ки отсутствуют. 

При создании графики вовсю использовалась система Motion сар- 
ture, что позволило сделать движения персонажей максимально 
приближенным к реальности. При этом поддерживается довольно 
высокая частота смены кадров. Конечно, порой бывают случаи выпа- 


дения полигонов, но, в целом, 
визуальную часть игры по пяти- 
балльной шкале можно оценить 
на твердую четверку. 
Музыка также неплоха и идеаль- 
но вписывается в атмосферу 
экстремального спорта, воссоз- 
данную разработчиками в Snow 
—! Касег 98. Хотя это, конечно, дело 
личного вкуса каждого игрока. Звуковое оформление особой ориги- 
нальностью не отличается, но сделано вполне добротно. Скрип сне- 
га, шорох разогнанного до бешенной скорости сноуборда, глухие зву- 
ки ударов при падениях и столкновениях. Добавьте к этому «отвяз- 
ный» закадровый комментарий, сопровождающий игрока в процес- 
се соревнований, и получите практически полное ощущение реаль- 
ного присутствия на месте событий. 
Игровой процесс достаточно разнообразен и просто поражает 
изобилием различных режимов. Игроки могут испытать свои силы в 
трех разновидностях горнолыжного спорта: Ski, Freeride и Alpine. 


Причем кататься можно как в 
одиночку — на время (режим 
Time attack), так и против ком- 
пьютерных оппонентов 
(Championship) или же вдвоем с 
приятелем (Vs mode). Перед на- 
чалом заезда игроку дается воз- 
можность выбрать вид спорта 
(горные лыжи или сноуборд) и 
персонаж, за которого ему в 
дальнейшем придется играть. 
Всего в Snow Racer 98 тринадцать 
героев (пять лыжников и восемь 
сноубордистов), существенно от- 
личающихся друг от друга. У каж- 
дого есть свои сильные и слабые 
стороны, а также особая, только 
ему одному присущая манера 
поведения на трассе. Причем все персонажи имеют узкую специали- 
зацию и строго разделены по типам соревнований. Так что поставить 
лыжника на сноуборд или заставить сноубордиста заняться большим 
слаломом вам не удастся, хотя, в принципе, получать удовольствие 
от игрового процесса подобное разделение нисколько не мешает. 

В Snow Racer 98 всего пятнадцать трасс (некоторые доступны изна- 
чально, остальные открываются постепенно, по мере выполнения 
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определенных нормативов), но 
не особо большое их количество 
с лихвой компенсируется качес- 
твом проработки. Трассы непло- 
хо продуманы и изобилуют сек- 
ретными участками, свернув на 
которые можно существенно 
сократить путь. Имеется воз- 
можность проводить заезды как 
днем, так и ночью, что для игр 
подобного жанра довольно нео- 
бычно. И несмотря на то, что в 
дизайне этапов порой проскаль- 
зывает некий дисбаланс, в целом 
эта часть SR 98 особых нареканий 
не вызывает. 

Пока что все упомянутые ас- 
пекты игры оставляли только 
благоприятные впечатления. Но все описанное выше яйца выеден- 
ного не стоит. Потому как главное в любой игре это не умопомрачи- 
тельная графика, не «навороченные» звуковые эффекты и обилие 
всевозможных режимов, а качество игрового процесса. И тут-то мы 
переходим к самой трагической части нашего повествования. Игро- 
вой процесс SR 98 отличается сыростью, непродуманностью и просто 
поражает своей несбалансированностью. В игре нет практически ни- 
чего, что заставило бы в дальнейшем возвращаться к ней снова и сно- 
ва. Управление нереалистично, впрочем, так же, как и модели пове- 
дения персонажей. Вы с равным успехом можете управлять спор- 
тсменом-профессионалом на 
сверхсложной трассе или же нео- 
пытным новичком на детской 
горке — вряд ли вам удастся за- 
метить особую разницу. В игре 
представлен огромный ассорти- 
мент различного спортинвента- 
ря от ведущих производителей, 

» $2 avs) но, увы, реальные различия 
между моделями досок и лыж столь невелики, что делают все это изо- 
билие практически бесполезным. Неплохой забавой мог бы послу- 
жить режим для двух игроков. Но, к сожалению, его воплощение ос- 
тавляет желать лучшего. Была применена не особо удобная схема с 
вертикальным разделением экрана. Угол обзора сужается настолько, 
что уследить за всеми извилинами и поворотами трассы становится 
крайне затруднительно. А кроме того, в этом режиме ощутимо па- 
дает качество графики. Имеется еще множество мелких недоделок 
(упомянуть их все в рамках одной статьи просто невозможно, да, ду- 
мается, и не нужно), которые в сумме свышеперечисленными недос- 
татками интерес к игре практически сводят на нет. 

Конечно, сказать, что Snow Racer 98 — проект провальный, было 
бы не совсем верно. Есть в нем и свои положительные стороны. Ско- 
рее, он просто средний. А сегодня, когда конкуренция на рынке так 
высока, слово «средний» практически равнозначно понятию «неу- 
дачный». Жаль, ведь задумка была очень даже неплохой, и если бы 
не пара-тройка досадных недочетов, игроки вполне могли бы полу- 
чить неплохую игру. Увы... Что же касается советов по поводу приоб- 
ретения игры для домашней коллекции... Туту каждого свой вкус. Иг- 
ра явно не высший класс, но, с другой стороны, обладает определен- 
ным очарованием. В общем, серединка на половинку. Прежде чем 
предпринимать какие-либо радикальные шаги, возьмите у приятеля 
и прокатитесь трассу-другую. А там — кто знает... 
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Жанр стратегии на PLAYSTA- 
TION — самый редкий из всех 
существующих. Неизвестно, по- 
чему издатели выпускают так 
мало игр этого жанра, ведь 
стратегии пользуются большой 
популярностью у игроков. Иг- 
роки безумно рады каждой но- 
вой игре, потому что только 


там они могут почувствовать себя настоящими полковод- 


цами или даже богами. В их руках весь мир, и они 
вольны поступать с ним, как захочется. Хотя боль- 
шинство стратегий ограничены некоторыми услов- 


ностями, они дают возможность играющему ощу- \ 
тить себя по-настоящему «властелином судеб». м 
Как вы, наверное, догадались, игра, о которой 


пойдет речь ниже, является стратегией, и называет- 

ся она WARGAMES: DEFCON 1. Эта игра имеет общую 
завязку сюжета с одноименным фильмом, вышедшим 
более двадцати лет тому назад. Назвать WARGAMES 


обыкновенной стратегией 
‚нельзя, так как ее разработчи- 
ки в версии для PLAYSTATION 
скрестили два очень популяр- 
ных жанра — стрелялку и стра- 
тегию в реальном времени. И, 
таким образом, они сделали 
довольно привлекательную иг- 


Interactive Studios 


ру, которой давно не могла 
похвастаться Playstation. Те- 
перь вы сами сможете управ- 
лять каждым юнитом в отдель- 
ности, причем, во время этого 
вы будете находиться как бы 
внутри его. Благодаря такому 
нестандартному управлению 
войсками, играть становится 
намного интереснее, и вы не 
можете больше винить во всем 
компьютер (т.е. знаменитый 
искусственный интеллект) за 
то, что он направил солдат не 
туда, куда вы ему приказали. 

В WARGAMES воюют две сто- 
роны: N.O.R.A.D. (североаме- 
риканский космический центр 
защиты — «хорошие», т.е. люди) и WORP («не хорошие», т.е. робо- 
ты). Их противоборство началось в недалеком будущем (это, смот- 
ря откуда считать) из-за обычного... мальчика (который чуть не 
уничтожил весь мир), но обо всем по порядку. 

Итак, жил в России мальчик, который очень любил играть в ком- 
пьютерные игры, он играл днем и ночью, для него не существова- 
ло ничего, кроме игр, тем не 
менее, он учился в школе на 
одни пятерки (а все. потому, 
что в школах будущего оценки 
записываются в память ком- 
пьютера, а мальчик был не 
только помешанным игроком, 
но, по совместительству, еще и 
хакером). И однажды ребенок- 
гений разгуливал по Интернету 
в поисках халявного игрового сервера, 

/ вдруг он случайно забрел на секретную 

? военную страничку, где ему предложили 
сыграть в игру... ну, он и сыграл... Оказалось, 

это была вовсе не игра, а что-то вроде дистан- 
ционного управления ядерными ракетами! В ре- 
зультате этой якобы игры суперкомпьютер WORP 
дал сбой и вместо оказания помощи начал уничтожать людей. А 
для ускорения своих планов по мировому господству этот супер- 
компьютер отрезал людей от всего современного производства. 
Поэтому людям приходится сражаться на примитивной технике 
против полчищ боевых роботов WORP’a. Такая вот завязочка, а 
кто победит — решать игроку, так как в WARGAMES можно играть 


как за N.O.R.A.D., так и за WORP. 

Ш") В игре предлагается тридцать мис- 
: сий, по пятнадцать за каждую сторо- 
ну. Миссии в WARGAMES очень раз- 
нообразны, и их выполнение не ог- 
раничивается обычным уничтоже- 
_ нием базы врага. В каждой миссии 
_ своя цель, в одной нужно уничтожить 
радарные установки, в другой — спас- 
ти агентов и т.д. Если вы собираетесь 

пройти все миссии с бешеным напо- 

ром на врага, то вы силь 
ошибаетесь, такая тактика в 
WARGAMES не пройдет, пото- 
му что в каждой миссии вы ог- 
раничены конкретным числом 
юнитов, причем силы против- 
ника превосходят ваши в нес- 
колько раз, поэтому придется 
все очень тщательно рассчиты- 


вать. 
В игре представлено большое количество различного воо- 
ения. Все оно отличается друг от друга как внешне, 
een тике ведения боя. Все юниты \\/ОВР — non- 
нал ПИ Омамщииить NORAD. Если у N.O.R.A.D тех- 
ника представляет собой об и, вертолеты и 
корабли, то у WORP — футуристич 
супермеханизмы, которые готовы уничтожить все wh, 
живое. Силы WORP мощнее, 
чем у N.O.R.A.D, но неопытно- 
му игроку играть за них будет 
намного сложнее, потому что у 
N.O.R.A.D техника более мо- 
бильная и быстрая, чем непо- 
воротливые многотонные ма- 
хины WORP. Набор вооруже- 
ния у юнитов состоит из пер- 
вичного и вторичного оружия. 
Первичное оружие — это стандартное, бесконечное и маломощ- 
ное, в основном это пулеметы или ракеты малой дальности. Вто- 
жие представляет собой более мощное вооружение, 
у ю, очень быстро заканчивается. У каждого 
юнита вторичное ор имер, у джипа — это вызов 
авиа налета. Запас вторичного ‚можно пополнить, находя 
бонусы, которые остаются от убитых вами вра го, за 
пас энергии и оружия можно пополнить с помощью ао 
этого нужно подъехать или подлететь к особому зданию и выбрать 
надпись «НАСК», тогда к вам прилетит транспортный вертолет и 
сбросит все необходимое. В отличие от врага, вы имеете очень 
маленькую базу, которую, к тому же, нельзя развивать. Все строе- 
ния — это лишь командный центр, с помощью которого можно 
вызвать транспортный вертолет, да пара сторожевых башен. У 
врага же имеется несколько су- 
пербаз, которые очень сильно 
вооружены. Чтобы уничтожить 
такую базу, вам сначала придет- 
ся перебить всю ее многочис- 
"Ай сх ану. А это далеко не 
прос P ражеские юниты на- 
летят на вас, как мухи Ha сахе 
и будут пытаться окружить. ЕЙ 
вы попытаетесь сбежать из этой мясорубки, то супостаты будут 
преследовать вас, пока не уничтожат. 

Очень интересно в WARGAMES обстоят дела с уничтожением 
ненавистного противника. Так, сложность уничтожения врагов по 
ходу urpbl He увеличивается, а, наоборот, уменьшается, но это не 

означает, что играть становится легче. Например, если в началь- 
ных уровнях джип будет небольшой проблемой и будет наскаки- 


которое, 


вать на вас, как мотылек на 
свет, то на более поздних он 
чо шарахаться от вас, как 


о м Тем не 
менее, 6 


WARGAMES не нарушается, по 
тому что на каждом уровне 
появляются все более мощные 
враги. 

Ландшафты, на которых бу- 
дут происходить ваши взаимоотношения с механическими «гада- 

ми», выполнены просто великолепно. Все 

= г) они полностью трехмерные (если не счи- 
тать, конечно, убогие спрайтовые дерев- 

ца). Когда шагаешь на своем разбитом, 
дымящемся роботе, то создается впе- 
чатление, что действительно идешь по 
реальной местности. Двигаясь по хол- 
му, робот идет вверх снекоторым тру- 
дом, а BOT BHM3 спускается намного 
быстрее. Возвышенности значительно 
ичивают обзор юнитов. Если на 
холме находится враг, то он будет об- 
стреливать вас, пока вы не приблизи- 
тесь к нему почти вплотную. 

Графика в Wargames сделана очень качественно, а все юниты и 
строения полностью трехмерны. Кроме этого, при уничтожении 
зданий можно наблюдать, как они, красиво взрываясь, уходят под 
землю, оставляя после себя облако пыли. В данном продукте иг- 
року предоставлена возможность использоватьеразу несколько 
видов на происходящее. Например, для разведки вам больше все- 
го подойдет вид на конкретный 
юнит от третьего лица, а для ве- 
дения боя — вид сверху, свысо- 
ты птичьего полета. 

Боевые действия проходят 
во всех уголках земного шара: в 

puke, Китае, Юж- 
ной Африке и т.д. Одно из сра- 
жений происходит на террито- 
рии Кремля. В зависимости от 
местности, будут меняться погодные условия и время суток (воз- 
можны ливень, снегопад и даже ночной бой). Миссии, которые 
проходят ночью, выглядят довольно интересно, т.к. вы обозревае- 
те все происходящее через прибор ночного видения. 

WARGAMES — это первая стратегия, в которую можно играть в 
многопользовательском режиме, не используя соединительный 
кабель. Все происходит на одном экране, который поделен 

диагонально. 

Управление очень удобное и отзывчивое, OCO- 

бенно если использовать аналоговый кон- 

троллер. Общаться с остальными своими 
частями ‘вы можете с Ишь таких ко- 
манд, как «все ко мне» и «вернуться на ба- 

зу», что, в принципе, довольно удобно. 

В заключение хотелось бы сказать, что WARGAMES: 


» DEFCON 1 — это по-настоящему качественная и отличная игра. 


ams 
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Вероятно, многие из вас задаются вопросом: как возникает идея 
создания той или иной игры? Иногда сюжет основан на книгах (как, 
например, в DiscWorld), иногда на фантазиях самих разработчиков, 
иногда на фильмах (как, например, The Fifth Element). На создание 
игры MIB авторов подвигла, возможно, неувядающая слава Resident 
Evil. А сюжет игры обязан своим происхождением одноименному 
фильму. Для тех, кто не видел фильм, расскажем коротко о сюжете. 
По сценарию, в США существует организация под названием Men in 
Black, которая занимается расследованием необычных явлений, свя- 
занных с появлением инопланетных «тарелочек», а также собствен- 
но пришельцев. Фильм сделан в жанре «экшн», поэтому недостатка в 
погонях и стрельбе не ощущается. Также довольно много комедий- 

"Cit ~ | ных сцен и очень хороший ак- 
терский состав. Поэтому неуди- 
вительно, что MIB в первую не- 
делю проката по сумме кассо- 
вых сборов (а, следовательно, и 
по популярности) вышел на пер- 
вое место в Америке. Gremlin 
Interactive заручилась согласием 
исполнителей главных ролей в 
фильме — Томми-Ли Джонса 
(Tommy-Lee Jones), Уилла Смита 
(Will Smith) и Линды Фиорентино 
(Linda Fiorentino) — на использо- 
вание их имен при создании иг- 
ры MIB. Авторы, конечно же, Ha- 
деялись, что созданную ими игру 
ждет такой же успех, как и филь- 
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Карта памяти — 
один БЛОК 


м. Ну что ж, посмотрим, что она соб 
представляет. По заверениям разра- 
ботчиков, игра, сделанная в жанре 
приключения с элементами квес- 
та, прямо-таки заполнена неве- 
роятными драками, стрельбой 
и головоломками. Также обе- 
щано превосходное графи- 
ческое решение и замеча- 
тельные музыкальное соп- 
ровождение и звуковые 
эффекты. 

Итак, сюжет. В игре 
участвуют три агента из Ч 
организации MIB: нью- 
йоркский полицейский 
Джей Эдвардс под кодо- 
вым именем агента «J» 


(герой Уилла Смита), ветеран М!В'го дела 
агент «К» (Томми-Ли Джоно и агент «L» (соот- 
ветственно, Линда Фиорентино). 
Служащие данной компании, как вы уже знаете, зани- 

маются поиском инопланетных граждан, посетивших нашу Землю 
(эдакая служба иммиграции для инопланетян). Действие происходит 
в различных местах: от «городских джунглей» до арктической науч- 
ной станции. В игре 3 миссии, каждая из которых состоит из четырех 
эпизодов. Прохождение вы начинаете за первого героя — агента «J», 
затем вы играете за агента «К» и, наконец, за агента «|». В каждой из 
миссий у вас есть определенное задание. Например, в миссии «Нью- 
Йорк» (первое задание Джеймса Эдвардса) вы должны расследовать 
кражу со взломом, а также обез- 
вредить бомбу. В процессе вы- 
полнения задания ваш герой 
встретит пришельца, которого 
будет преследовать до тех пор, 
пока не встретится с ним один на 
один и не убьет его. Для благопо- 
лучного прохождения миссии 
вам надо не только убивать 


КУ 


«плохих» персонажей, HO и pe- 
шать определенные задачи: в ка- 
кую комнату сначала войти и что 
там вообще делать. Согласно 
жанру игры, надо проверять все 
без разбора — любые предметы, 
тела убитых вами врагов и тому 
подобное. А также забирать все, 
что найдете по дороге, — будь то 
боезапас, аптечка или космическое супероружие (например, «О!тес 
idol» или «Reverbe-rating Atomiser). Внимательно слушайте коммен- 
тарии за кадром. Они помогут вам ориентироваться в неожиданной 
‘ситуации. 

Не правда ли, игра обещает быть интересной? И вот, вдохновлен- 
ные сюжетом, запускаем диск. Что же мы видим? Появляется застав- 
ка в жанре комикса, затем — суровые лица секретных агентов (в ис- 
полнении Томми-Ли Джонса и Уилла Смита) на фоне логотипа игры. 
Все это <опровождается музыкой из фильма. Красота! Нажимаем 
ольте, господа, куда это мы попали? Темный ко- 
‚невзрачный герой... Ах, да — это первый уро- 

редметы плохо прорисованы (и не сразу 

ешь, что перед тобой — ящик или стол), 
персонажи все какие-то «угловато-проти- 
воречивые». К счастью, главный герой 
может передвигаться во всех направ- 
лениях. Но, вообще-то, мы привык- 
ли к более качественно сделанным 
играм (вспомните Resident Evil!). 

И что самое обидное, техничес- 


кие возможности приставки 
это позволяют! Да... И цвето- 
вая гамма мрачновата. Но, 
может, это и ничего... Это 


вам не Klonoa какая- т Су- 
ровые будни секретного агента, 

тяжелые условия труда, так сказать. 

Ну что ж, теперь покрепче берем в 

джойпад и приступаем... Возмож- 

Ри “Ho, если у Bac большой опыт в играх по- 

. a добного рода, Te фокусы, которые будет вы- 
делывать герой, вас 

не испугают. Ну, не успе- 

вает он за вашими желаниями и 
манипуляциями! Сначала вам надо быс- 
тренько сообразить, на какую кнопку 
нажать, чтобы герой также быстро по- 
вернулся в нужную сторону. Но не так 
это просто! Бегать он еще худо-бедно 
может (присмотритесь к его хитрой 
траектории!), но вот шустро повернуть- 
ся — это, господа, увольте. Неторопли- 
вый, в общем, персонаж. Но, преодолев 
эти незначительные трудности, ваш ге- 
рой начинает двигать по ‘пути к наме- 
ченной цели. Открывает все двери под- 
ряд, и вот она — комната, где окопался 
враг. Конечно, ваш долг и прямая обя- 
занность — уничтожить его. Непросто 
это, ох, непросто... Стреляйте в него, ес- 


ли успеете, а нет — хук справа, 
хитрый удар ногой... Звучит за- 
манчиво, не правда ли? Но на 
деле не так это все просто и 
красиво, к сожалению. И вооб- 
ще, встретившись с противни- 
ком, понимаешь, что зло — 
вечно. Враг и быстрее вас, и 
сообразительнее — вовремя 
отпрыгнет, нагнется, ударит. А 
вы стоите в углу и пытаетесь 
«замочить» его тем небольшим 
набором ударов, которые вам 
запрограммировали создатели 
игры. Если уж вы не успели вов- 
ремя выстрелить (не смогли 
быстренько повернуться, забы- 
ли поднять оружие, а может, 
патроны закончились), то го- 
товьтесь к бою руками-ногами. 
Если вы любитель игр в жанре 
драк (например, вы — фанат 
«Dead or Alive»), то эта игра не 
для вас. А если хотите испытать 
необычные ощущения от про- 
цесса — попробуйте забить 
своего противника. И все же 
советуем вам сразу его пристрелить и не мучиться. Ну вот, при- 
выкли к комбинациям клавиш, пару врагов замочили, и тут вы по- 
нимаете, что надо не только бегать, стрелять, собирать нужные 
вещи и нажимать на нужные рычаги и кнопки, но и делать это на- 
до быстро. Ну что ж, посмотрим, как надолго вас хватит, до како- 
го уровня вы доберетесь с таким управлением. Теперь поговорим 
о том, что у главного героя в рюкзаке. Разработчики не утружда- 
ли себя внесением пояснений к вещам, находящимся у вашего ге- 
роя. Возможно, они рассчитывали на вашу сообразительность. В 
отличие от Resident Evil, где к каждому предмету есть описание, 
будь то оружие или аптечка, в MIB такого нет. Просто набор пред- 
метов, иногда неудачно прорисованных, без каких-либо коммен- 
тариев. 

Но плюсы в игре все-таки есть. Это действительно приятная му- 
зыка, а также большую помощь при игре оказывает голос за кад- 
ром (при условии, если вы знаете английский, хотя бы на элемен- 
тарном уровне), подсказывающий вам, куда вы попали и что сле- 
дует делать при появлении врага (стрелять, конечно, что же еще!). 

Но, в общем и целом, впечатление от игры прямо противопо- 

ложно впечатлению от фильма. Заторможенные движения, убо- 
гое управление, неинтересная графика, расположение камеры не 
всегда удачно — этого ли мы ждали? И самое главное — создате- 
ли не предусмотрели использования та- 
кой замечательной штучки, как аналого- 
вый контроллер. А без этого в играх та- 
кого типа делать нечего. 
К тому же, надо быть очень спокойным 
и уравновешенным человеком, чтобы 
пройти эту игру. А если вы — человек 
действия, вам будет непросто освоиться 
с МВ. Но попробовать стоит. Иначе как 
вы узнаете, что критика в адрес игры 
верна (а может, нет — кто знает)? И ес- 
ли, несмотря на все недостатки этой иг- 
ры, она вам все-таки понравилась — 
можно вас только поздравить. А если 
нет — не отчаивайтесь, посмотрите еще 
раз фильм — и настроение улучшится. 


en 
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Official PlayStation РОССИЯ 


В GRAN TURISMO имеется два игровых 
режима. Первый — Arcade, в котором 
представлены шесть марок автомобилей: 
Nissan, Honda, Mazda, Mitsubishi, Aston 
Martin и Chevrolet, каждая марка делится 
на три класса (чем выше класс, тем маши- 
на лучше). В режиме имется четыре трас- 
сы: три дневных и одна ночная. Агсаде яв- 
ляется как бы обучающим и из-за широко- 
го выбора автомобилей дает в полной ме- 
ре прочувствовать их и научиться управ- 
лять ими в совершенстве. Самым главным 
и интересным является второй режим — 
GRAN TURISMO. Игроку в этом режиме да- 
но 10.000 у.е. (как начальный капитал) — 
на них ему и предстоит купить свой пер- 
вый автомобиль. Машины продают десять 
фирм-производителей: две английские, 
две американские и шесть японских. Авто- 
мобили делятся на две группы: NEW CARS 
и USED CARS, причем «бэушные» авто про- 
дают лишь японские фирмы. В самом на- 
чале вы сможете позволить себе лишь 
USED CAR, которая будет отличаться от но- 
вой лишь тем, что в ней нельзя будет выб- 
рать цвет окраски. У вас в левом нижнем 
углу есть счетчик времени, по истечении 
каждых десяти дней в опции USED CARS бу- 


GRAN TURISMO 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 


дут появляться новые машины (следующий 
день наступает тогда, когда вы начинаете 
участвовать в гонке; каждая трасса — это 
один день). Любую машину можно про- 
дать, воспользовавшись опцией USED CARS 
SELL, каждую марку автомобиля лучше 
продавать ее производителю (вам дадут 
больше денег). Каждую купленную вами 
машину можно проверить по трем харак- 
теристикам в режиме MACHINE TEST. Пос- 
ле каждой гонки автомобиль становится 
грязным, его можно вымыть в CAR WASH 
за пятьдесят у.е.. Чистота машины влияет 
только Ha ее внешний вид и никакого 
преимущества в гонке не дает. Любая куп- 
ленная машина попадает в ваш гараж, ко- 
торый находится под иконкой МУ НОМЕ. У 
каждой машины, находящейся в гараже, 
можно узнать все ее характеристики. Что- 
бы участвовать в гонке в режиме GRAN 
TURISMO, нужно сдать три лицензии. Если 
вы их не сдадите, то сможете участвовать 
всего лишь в двух режимах — TIME TRIAL 
(гонки на время) и SPOT RACE (гонки за 
очень маленький гонорар). Если вы их сда- 
дите, то вам откроются все режимы гонок. 
Ниже будут описаны все лицензии и режи- 


мы GRAN TURISMO. 
ba 
Г 


ЛИЦЕНЗИИ. 
LICENSE B-CLASS. 


STARTING AND STOPPING 1. 


Машина: Mazda Demio. 

Лимит времени: 36 секунд. 
Прохождение: Это самая легкая лицен- 
зия. Чтобы ее пройти, вам следует разог- 


нать машину и на финише остановиться в 
пределах клетчатого флага на асфальте А. 
Начинайте тормозить в двадцати метрах от 
флага. 


STARTING AND STOPPING 2. 


Машина: Mitsubishi GTO. 
Лимит времени: 27 секунд. 
Прохождение: 

Эта лицензия представляет собой услож- 
ненный вариант предыдущей. Вам также 
придется остановиться в пределах флага, 
только на этот раз ваша машина будет 
мощнее, поэтому начинать тормозить нуж- 
но раньше, где-то в пятидесяти метрах от 
финиша. 


BASICS OF CORNERING 1. 


Машина: Honda CR-X Desol. 
Лимит времени: 30 секунд. 
Прохождение: 
На этой трассе имеется один поворот А, 
проходить его следует по левой полосе, от- 


пустив кнопку газа. Ни в коем случае нель- 
зя нажимать на ручной тормоз. 


BASICS OF CORNERING 2. 


Машина: Nissan Silvia. 
Лимит времени: 26 секунд. 
Прохождение: 

Вам нужно пройти предыдущую трассу, 
только на другом автомобиле. Поворот 
следует проходить по левой полосе, необ- 
ходимо отпустить газ и нажать на тормоз 
А. Как только машина начнет выравни- 
ваться, надо снова нажать на газ. 


ке, только на этот раз вам придется отпус- 
тить на несколько секунд кнопку газа. Пово- 
рот В проходится таким же образом. 


Машина: Mitsubishi СТО. 
Лимит времени: 25 секунд. 
Прохождение: 

Аналогично Basicsiof cornering 2, только 
следует быть более осторожным, так как 
машину может занести. 


BASICS OF MULTIPLE CORNERS 1. 


Машина: Mitsubishi FTO. 

Лимит времени: 28 секунд. 
Прохождение: До поворота А поезжайте 
по разметке, достигнув его, переходите на 


TEST FOR В LICENSE. 


Машина: Mazda Eunos Roadster. 
Лимит времени: 1 минута 22 секунды. 


правую полосу как можно ближе к обочи- 
не. Когда машина начнет выравниваться, 
делайте резкий маневр влево, чтобы прой- 
ти поворот В, не`вылетев с трассы. 


Прохождение: 
Первый поворот А проходите по левой 
полосе, не сбрасывая газ, поворот В прохо- 


BASICS OF MULTIPLE CORNERS 2. 


Машина: Nissan Silvia. 
Лимит времени: 27 секунд. 
Прохождение: 

Как и предыдущую лицензию, начинайте 
проходить эту до поворота А по размет- 


дите также по левой’ полосе, отпустив 
кнопку газа, С — по правой, отпустив кноп- 
ку газа, D — по левой максимально близко 


к обочин брасывая газ, Е начинайте 


проходить по правой и быстро переходите 
на левую, не тормозя. 


LICENSE A-CLASS. 


PRACTICAL CORNERING. 


Машина: Toyota Supra. 
Лимит времени: 34 секунды. 
Прохождение: 

Поворот А проходите по разметке, не 
сбрасывая скорость. Чтобы пройти поворот 
В, перед ним сбавьте скорость с помощью 


тормоза, поворачивая по левой полосе, пе- 
реходя на правую. Не следует во время ма- 
невра пользоваться ручным тормозом. 


PRACTICAL CORNERING 2. 


Машина: Toyota Supra RZ. 
Лимит времени: 26 секунд. 
Прохождение: 
Перед поворотом А сбросьте скорость с 
помощью тормоза и, отпустив кнопку га- 
за, проходите поворот. 


PRACTICAL CORNERING 3. 


Машина: Mazda ВХ-7. 
Лимит времени: 44 секунды. 
Прохождение: 

Самое опасное вэтой лицензии — это по- 
ворот А. Чтобы его пройти, вам придется 


очень резко сбросить скорость и не попасть 
в занос. Для этого перед поворотом отпус- 
тите кнопку газа и нажмите на тормоз, та- 
ким образом машина «юзом» пройдет по- 
ворот. Главная опасность при совершении 
этого маневра — вылет с трассы. 


MANDLING MULTIPLE CORNERS 1. 


Машина: Nissan Skyline GT-R. 
Лимит времени: 39 секунд. 
Прохождение: 

Чтобы пройти поворот А, отпустите 
кнопку газа и нажмите на тормоз — здесь 


очень важно время для выполнения ма- 
невра. Следующий поворот проходите на 


полной скорости, и как 
только машина нач- 
нет не вписываться в 


поворот, отпустите кнопку газа. Поворот 
С — самый важный, на его левой полосе 
находится так называемая ВЕЗТИМЕ желто- 
го цвета, и чтобы пройти его как можно 
быстрей, нужно ехать по ней. 


MANDLING MULTIPLE CORNERS 2. 


Машина: Honda Prelude. 
Лимит времени: 32 секунды. 
Прохождение: 

В этой лицензии имеется всего лишь 
один трудный поворот А, при его прохож- 


дении надо отпуститть кнопку газа и на- 
жать на тормоз. 


MANDLING MULTIPLE CORNERS 3. 


Машина: Toyota MR2. 
Лимит времени: 27 секунд. 
Прохождение: 

Toyota MR2 — довольно резвая машина, 
хорошо слушается руля, но ее очень сильно 
заносит на поворотах, что и будет вашей 
главной проблемой при прохождении этой 
лицензии. Чтобы пройти поворот А, при- 


дется тормозить, не отпуская кнопку»газа, 


A СЕР TECHNIQUES. 
Машина: Subaru Impreza. 


Лимит времени: 33 секунды. 
Прохождение: 

Это слегка необычная лицензия: вы на- 
ходитесь в очень маленьком замкнутом 
круге, для ее прохождения вам нужно лишь 
ездить по нему и вовремя нажимать на 
тормоз. 


A-CLASS LICENSE FINAL TEST. 


Машина: Toyota Supra RZ. 
Лимит времени: 1 минута 8 секунд. 
Прохождение: 

Здесь имеются два очень крутых поворо- 
та, и для их прохождения вам потребуется 
много усилий. Первый (А) проходите, поль- 


зуясь заносом. Для того, чтобы это сделать, 
следует нажать на тормоз в начале поворо- 
та, главное чтобы машину не развернуло. 


Поворот В нужно проходить на самой ми- 
нимальной скорости, иначе машину раз- 
вернет. 


LICENSE INTERNATIONAL A-CLASS. 


HIGH SPEED RING TIME TRIAL. 


Машина: Tvr Griffith. 
Лимит времени: 1 минута 7 секунд. 
Прохождение: 

На этой трассе не очень много поворотов, 
и они все проходятся без особых проблем. 


SS ROUTE 5 TIME TRIAL. 


Машина: Dodge Viper. 
Лимит времени: 1 минута 30 секунд. 
Прохождение: 

Самым опасным моментом на трассе 
является поворот на 90 градусов 
А: перед ним нужно обя- 
зательно сбавлять ско- 
рость и желательно 
проходить его по пра- 
вой полосе, иначе раз- 
ворот будет неизбе-№ 
жен. 


Машина: Tvr Griffith. 
Лимит времени: 2 минуты 3 секунды. 
Прохождение: 

Очень сложная-лицензия, в основном, 
из-за того, что Tyr Griffith на поворотах да- 


же на самой маленькой скорости сильно 
заносит. Так что проходить повороты А, Ви 
С нужно очень внимательно. Трудно да- 


вать совет для прохождения этих учас- 
TKOB — здесь все зависит от вашего про- 
фессионализма и от удачи. 


_ РЕЕР FOREST TIME TRIAL. 


Машина: Dodge Viper. 
Лимит времени: 1 минута 24 секунды. 
Прохождение: 

Поворот А проходите «юзом», 
пользуясь заносом, В — 
предварительно сбро- 
сив скорость с по- 
мощью тормоза. Вот, 
в общем-то, и все 
трудности, которые 


возникнут при прохождении данной ли- 


цензии. 


AUTUMN RING TIME TRIAL. 


Машина: Tvr Griffith. 
Лимит времени: 1 минута 24 секунды. 
Прохождение: 

Как всегда, главной проблемой Т\уг 
Griffith являются заносы на поворотах. 
Справившись с ними, вы без труда сможете 
пройти лицензию. 


TRIAL MOUNTAIN TIME TRIAL. 


Машина: Dodge Viper. 
Лимит времени: 1 минута 33 секунды. 
Прохождение: 

Пользуясь заносами Dodge Viper, вы дол- 
жны будете с легкостью пройти трассу. 
Главное — помнить, что Dodge Viper — ма- 
шина совершенно непредсказуемая. 


SS ROUTE 11 TIME TRIAL. 


Машина: Tvr Griffith. 
Лимит времени: 1 минута 24 секунды. 
Прохождение: 

Аналогично AUTUMN RING TIME TRIAL . 


IA-CLASS LICENSE FINAL TEST. 


Машина: Dodge Viper. 
Лимит времени: 1 минута 59 секунд. 
Прохождение: о 

Это самый ответственный момент, © 
как если вы сдадите эту лицензию, то по 
чите последние, третьи, права, позволяю- 
щие участвовать в любой гонке. 


GT LEAGUE. 


Теперь, когда вы сдали лицензии, можно 
переходить к основной части GRAN TURIS- 
МО — гонкам. Гонки в игре проходят в 
семнадцати различных режимах, каждый 
из них вам придется проходить на несколь- 
ких конкретных машинах, которые будут 
подходить к тому или иному режиму. Нап- 
ример, нельзя пройти режим, где учас- 
твуют только переднеприводные ма- 
шины, на полноприводом авто- 


GRAN TURISMO 


мобиле. Начинать играть в чемпионате 
лучше всего в режиме GT league. 


SUNDAY CUP. 


Лицензия: B-class. 
Kon-Bo Tpacc: 3. 
Прохождение: 

Для SUNDAY CUP подойдет практически 
любая машина в пределах 10.000. Для но- 
вичков я бы посоветовал Honda Prelude’91 
Si, а для более опытных игроков — Toyota 


__USED/INFORMATION 


COBALT BLUE PEARL 


TYPE FF 
S7he 
1240kg 


MA70 Supra Turbo Limited, Ha которую 
можно установить турбонаддув. 


TOYOTA USED/INFORMATION 


i 


TYPE FR 
236hp 
1SS0kg 


CLUBMAN CUP. 


Лицензия: A-class. 
Кол-во трасс: 3. 
Прохождение: 
В этом режиме можно посоветовать та- 
кие машины, как Nissan R32 Skyline’80 GTR 


TOYOTA USED/INFORMATION 


(желательно, чтобы на нем был установлен 
турбонаддув), Toyota Supra’95 RZ, можно 
выиграть Ha Mazda ВХ-7 FD'91 Type-R. 


USED/INFORMATION 


VIAGE RED 


= 


91 Efini RX-7 rer 


3735 TUNE 


GT CUP. 


Лицензия: A-class. 
Кол-во трасс: 4. 
Прохождение: 

Для этой гонки просто идеально подхо- 
дит Nissan’95 GTR или более мощный его 
собрат — Nissan GTR V-Spec. Желательно, 


NISSAN 


USED/INFORMATION 


TYPE 4WD 
276he 
1530kg 


чтобы они были усовершенствованы до 
предела. Для того, чтобы скопить требуе- 
мое количество денег, проходите более 
легкие-режимы по несколько раз. Если вы 
усовершенствуете свой Nissan до предела, 
то не оставите своим противникам ни еди- 
ного шанса на победу. 


GT WORLD CUP. 


Лицензия: |A-class. 
Kon-Bo Tpacc: 6. 
Прохождение: 
Довольно сложное испытание даже для 
опытного гонщика, но при полученных на- 


__NEW CAR/INFORMATION 


r 4 UCLA GRANGE PEARL 


TYPE MR 
2769 
1270ks 


Ser wt 


выках в предыдущих гонках можно спра- 
виться и с этой. Главное, что придется учи- 
тывать в этой гонке, так это чтобы машина 


УЗЕОЛМЕОЯМАТЮМ. 


была довольно мощной и ее вес был как 
можно меньше. Для этой гонки подойдут 


следующие машины: Toyota Supra, Honda 
NSX Types Zero, Mazda RX-7, но, как и на 
предыдущих трассах, здесь будет просто на 
высоте Nissan GTR. 


Special event. 
FF CARS. 


Лицензия: B-class. 
Кол-во трасс: 3. 
Прохождение: 

В этот чемпионат допускаются только 
переднеприводные машины, так что если 
вы привыкли побеждать Ha Nissan GTR и хо- 
тите выиграть на нем и эту гонку, у вас ни- 
чего не получится — придется выбирать се- 
бе какую-нибудь переднеприводную маши- 
ну. В этой гонке можно посоветовать такие 
марки машин, как Honda Prelude’91 Si Vtec 
Чтобы выиграть на этой машине, вам при- 
дется сделать маленький up-grade, а если 
есть деньги, можно приобрести более 
мощную Honda Prelude Sir или Honda 


_NEW CAR/INFORMATION 


квас SMVER METALLIC 


+ 


—— 
Е>рак © ЕЛЕ Е- 


TYPE FF 
187hp 
1260kg 


Из YL 


Prelude Type S. Ho самым подходящим Ba- 
риантом для гонки будет Mitsubishi ЕТО GP- 
К Version — звезда переднеприводных ав- 


_мМт5Ув5Н _ МЕМ CAR/INFORMATION 


PYREREES BLACE 


fro. 


TYPE FF 
W7he 
TIOkg . 


R32SE TUNE 


томобилей — Ha ней вы оставите всех 
своих противников далеко позади. 


FR CARS. 


Лицензия: B-class. 
Кол-во трасс: 3. 
Прохождение: 

В этом чемпионате могут соревноваться 
лишь заднеприводные автомобили. Из 
предложенных в GRAN TURISMO моделей 


CHEVROLET NEW CAR/INFORMATION 


Zz CATERNE RED METALLIC 


Ccrermlrerec3a 
od 


TYPE FR 


spec) (IMFO 


RSZTE TUNE 


подойдут следующие: Camaro 728 30TH 
Anniversary, которую вы выиграли в GT 
league, Toyota MA70 GT Turbo Limited (же- 
пательно, чтобы Ha ней было установлено 
Turbo: пусть это и вызовет некоторые по- 
бочные эффекты, зато выиграть станет 
намного легче). Dodge Viper RT/10 также 
хорош в этой гонке, правда придется при- 


выкнуть к нестандартному поведению на 
трассе, ну а для любителей повылетать с 
трассы на каждом повороте можно поре- 
комендовать TVR Cerbera. 


4WD CARS. 
Лицензия: B-class. 
Kon-Bo Tpacc: 3. 
Прохождение: 

Пора вспомнить о старом добром Nissan 
GT-R. На нем вы будете королем, потому 
что Nissan GT-R — один из самых лучших в 
классе четырехприводных автомобилей. 
Так что выбирайте его и выигрывайте. 


LIGHT WEIGHT CARS. 


Лицензия: B-class. 
Кол-во трасс: 2. 
Прохождение: 

Вес машины в этом чемпионате не дол- 
жен превышать 950 кг. Из легких машин хо- 
powa Mazda Eunos Roadster, выиграть на 


NEW CAR/INFORMATION 


x types) BRITISH RACING GREER 


EUNOS ROADSTER 
spac) (mero 


RIZSETLNE 


ней можно, если будет сделан up-grade. 
Можно выбрать Mazda Demio GLX, которая 
также должна быть усовершенствована, но 
Mitsubishi FTO GP-R Version будет одной из 
лучших. В этом режиме существует малень- 
кая хитрость — кроме машин, вес которых 


___ NEW CAR/INFORMATION 


SPARKLE GREEN MEIALLIC/BLACE SUMPER,. 


TYPE FF 
989 
9608 


Gey м 


RIZSE TUNE 


| CHEVROLET 


не превышает 950 кг, могут участвовать и 
более тяжелые. Чтобы этого добиться, им 
нужно будет уменьшить вес. Для этого в 
TUNED ROOM выберите опцию OTHERS. 
Сброс веса у машины проходит B Tpu этапа, 
за каждый из них придется платить деньги. 


US VS JAPAN. 


Лицензия: A-class. 
Кол-во трасс: 5. 
Прохождение: 

Вот здесь-то мы и узнаем, чьи автомоби- 
ли лучше — американские или японские. 
Для любителей американского автомоби- 
лестроения можно предложить Dodge 
Viper ВТ или GTS, составить серьезную кон- 
куренцию-противникам сможет Chevrolet 
Corvette’96 Grand Sport, правда, только при 
полном up-grade. Ценителям японских ав- 


NEW CAR/INFORMATION 


z ADMIBAL BLUE METALLIC 
EP 
96 CORVETTE 


TYPE FR 
330hp spac 
1460kg 


RS2SE TLINE 


томобилей будет из чего выбрать: Honda 
№Х Туре $, Mitsubishi GTO Limited Edition 
(развивает скорость легкого самолета), 
Toyota Castro! Supra GT, просто идеальным 
вариантом будет Subaru Impreza Rally 
Edition, которая будет проходить самые 
трудные повороты на максимальной ско- 


TYPE 4WD 
58489 
980ks 


рости. Существует еще множество отлич- 
ных японских автомобилей, и перечислить 
их все невозможно. 


UK VS JAPAN. 


Лицензия: A-class. 
Kon-Bo Tpacc: 5. 
Прохождение: 

Здесь ситуация та же, что и в предыду- 
щем чемпионате. Так что выбирайте лю- 
бую из вышеописанных машин и спокойно 


выигрывайте. Англичане могут предло- 
жить две модели дегенератно-аристокра- 
тических Aston Martin — самые идиотские 


ASTON MARTIN 


NEW CAR/INFORMATION 


TELOw 


RIZSETLINE 


автомобили в игре, зато стоят, как несколь- 
ко приличных машин. Еще есть три модели 
TVR, но из-за дурацкого управления они не 
годятся. 


TYPE FR 
340ha 
W60ka 


UK VS US. 


Лицензия: A-class. 
Кол-во трасс: 5. 
Прохождение: 
В этом чемпионате стравлены амери- 
канские и английские автомобили. Англий- 


CHRYSLER 


> 
= 


ских машин подойдут оба Dodg'a. Только у 
GTS-R придется уменьшить вес, чтобы ее 


поменьше заносило на поворотах, 


CHRYSLER NEW CAR/INFORMATION 


z BLUE with pateies WHITE STRIPES 


Кол-во трасс: 3. 
Прохождение: 
Название МЕСА говорит само за себя. 
Машины в этой гонке должны быть самы- 
ми быстрыми и мощными. В MEGA npen- 
ставлены три наиболее скоростные трассы. 
Стать победителем в этой гонке вы сможе- 
те на следующих автомобилях: Honda NSX 
Туре S, Nissan GT-R Узрес (наиболее подхо- 
дящий вариант), Toyota MR2 GT-S. 


NORMAL CAR. 


Лицензия: A-class. 
Кол-во трасс: 5. 
Прохождение: 

О чем только можно мечтать здесь, так 
это о Dodge Viper RT/10. В этом чемпиона- 
те Водде покажет себя просто превосход- 
но. Также можно выиграть Ha Honda NSX 
Туре S или №Х Туре 5 Zero. 


TUNED CAR. 


Лицензия: |A-class. 
Kon-Bo Tpacc: 5. 
Прохождение: 

В этой гонке можно выиграть на Honda 
NSX Туре 5$, также неплохо подойдет Nissan 
GTR, но на №Х шансов выиграть будет 
больше. Главное требование в этом чем- 
пионате — все машины, на которых вы бу- 
дете ездить, должны быть усовершенство- 
ваны в TUNED ROOM, однако нельзя перек- 
рашивать машину, иначе вас не допустят к 
гонке. 


GRAND VALLEY 300. 


Лицензия: |A-class. 
Кол-во трасс: 1. 
Прохождение: 
Вот самый тяжелый чемпионат в GRAN 
TURISMO — именно тяжелый, а не слож- 
ный, Он рассчитан на самых выносливых 
гонщиков, так как в нем предстоит прой- 
ти целых 60 (!) кругов, а это полтора- 
два часа напряженной гонки. Луч- 


шей машиной при прохождении трассы яв- 
ляется Subaru Impreza Rally Edition, недос- 
таток скорости которой с лихвой компен- 
сируется высокой маневренностью и быс- 
трым разгоном. 


ROUTE 11. 


Лицензия: |A-class. 
Kon-Bo Tpacc: 1. 
Прохождение: 

ROUTE 11 представляет собой, так ска- 
зать, облегченный вариант GRAND VALLEY 
300. Здесь вам придется прокатиться всего- 
лишь по 30 кругам, правда трасса стала 
сложнее, и к тому же гонка проходит 
ночью, но если вам хватилонервов пройти 
GRAND VALLEY 300, пройдете и ROUTE 11. 
Из машин также лучше также выбрать 
Subaru Impreza Rally Edition. 


ROUTE 11 TUNED. 
—— ОИ 


K этому ROUTE допускаются лишь «Te- 
нингованные» машины. Самым быстрым и 
мощным на этой трассе будет №55ап СТВ, 
е пожалейте денег на покупку са- 
деталей. 

ле прохождения всех чемпионатов 
‘открыт скрытый режим СТ НН. 


ЫЕ АВТОМОБИЛИ. 


— В любом чемпионате GRAN TURISMO 
_ можно получить призовую машину (конеч- 


HO же, если вы его выиграете), а в SPECIAL 
EVENT — целых две. Ниже будут приведены 
все модели автомобилей, которые можно 
получить, выиграв чемпионаты. 


GT LEAGUE. 


SUNDAY CUP. 
Mazda Demio A-Spec. 
CLUBMAN CUP. 


Chevrolet Z28 Camaro 30TH Anniversary 
Edition. 


GT CUP. 

Toyota Shacer Limited Edition. 

GT WORLD CUP. 

He дается (машина). 
SPECIAL EVENT. 


FF CARS. 


Toyota Cilicia $51. 
Honda CRX EF-8 SIR. 


FR CARS. 


LIGHT WEIGHT CARS. 


Honda CRX Type R. 
Mazda Eunos. 


US VS JAPAN. 


Mitsubishi FTO Limited Edition. 
Dodge Viper GTS-R. 


UK VS JAPAN. 


Tvr Cerbera Limited Edition. 
Honda CRX Limited Edition. 


UK VS US. 


Chrysler Concept Car. 
Mazda RX-7 A-Spec Limited Edition. 


CHRYSLER NEW CAR/INFORMATION 


Е во 


TYPE FR 
219hp 
980kg 


MEGA SPEED. 


Toyota Soarer 2.5 GT-T VVT-I. 
Aston Martini DB7 Coupe. 


NORMAL CAR. 


Toyota Supra RZ. 
Subaru Impreza’96 WRX STI Ill. 


TUNED CAR. 


Nissan’91 Skyline GTR. 
AE 86 Trueno Sprinter GT. 


GRAND VALLEY 300. 


Castrol Supra. 
Не известно (уж вы сами проходите). 


ROUTE 11. 


Nissan GTR-Nismo. 
Не известно. 


Nissan QS 1800. 
Nissan Eighty. 


4WD CARS. 


Subaru SVX 54. 
Mitsubishi Cancer GSR Evolution IV. 


Nissan GTR V-Spec. 


Самая мощная машина из представлен- 
ных в GRAN TURISMO (969PS (!)), которая 
поможет пройти не один чемпионат. Прав- 
да, у нее есть некоторые специфические 


особенности. Так, например, на старте, на- 
жав на кнопку газа, обороты у машины в 
начале будут набираться очень медленно, 
а потом бешено подскочат. Если во время 
заноса вы остановите СТК, то потом его бу- 


дет очень сложно раскочегарить как раз из- 
за этих оборотов. Но в целом Nissan GTR V- 
Spec — одна из самых лучших машин на 
протяжении всей игры. 


Honda Prelude. 


Эта мвшина просто-напросто незамени- 
ма в начале игры, когда денег на дорогой 
автомобиль нет. Honda Prelude обладает 


USED/INFORMATION 


Рис 


TYPE FF 


хорошей маневренностью и приличной 
скоростью, что делает ее незаменимой для 
начинающих гонщиков. 


Dodge Viper GTS. 


Лучшая американская машина в GRAN 
TURISMO. Главный недостаток Viper GTS — 
его заносы на поворотах, хотя опытные BO- 


CHRYSLER NEW CAR/INFORMATION 


PRICE 


ПАРИ 
TYPE FR 
449ho 

14709 


дители смогут использовать этот недоста- 
ток на благо себе. Если правильно научить- 
ся пользоваться всеми особенностями это- 
го автомобиля, можно достичь очень даже 
неплохих результатов. 


Toyota Supra RZ. 


Идет на втором месте по мощности 
(939Р5) после Nissan GTR V-Spec. К сожале- 
нию, проблем с оборотами у нее даже 


больше чем у бТВ; ктому же ее часто зано- 
сит. Прежде всего Toyota Supra RZ рассчи- 
тана на опытного гонщика, который смо- 
жет справиться с ее недостатками. 


Honda NSX Туре 5. 


Главное достоинство этой машины — это 
довольно большая мощность при неболь- 
шом весе. При управлении №Х надо быть 
всегда внимательным во время прохожде- 
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EDEIGAT PEARL 


рии .. 
TYPE МВ 
27618 
13209 


183.570 


ния поворотов, так как при их прохожде- 
нии машина проявляет свои не самые луч- 
шие качества. В TUNED ROOM не следует 
уменьшать Bec NSX, иначе на трассе ее бу- 
дет кидать из стороны в сторону. 


Subaru Impreza Rally Edition. 


Если трасса, Ha которой проходят сорев- 
нования, извилиста, TO Subaru Impreza Rally 
Edition — лучший выбор. Машина является 
самой маневренной и имеет неплохой раз- 


гон, а это все, что нужно для прохождения 
трассы с наиболее лучшим результатом. 


Mitsubishi GTO MR. 


Нет ничего быстрее этой машины Ha 
прямых участках трассы. 


Главным достоинством GRAN TURISMO 
является возможность изменения почти 
всех характеристик вашей машины. Для 
этого существует опция TUNED ROOM, она 
имеется в окне каждого-производителя ав- 
томобилей. Благодаря ей вы сможете соз- 
дать по-настоящему «свою» машину. Жаль, 
правда, что на одну машину нельзя уста- 
навливать детали разных производителей, 
а как было бы хорошо скрестить Dodge 
Viper с Nissan СТК. У каждого производите- 
ля в TUNED ROOM есть восемь различных 
иконок, под которыми продаются различ- 
ные детали для вашего автомобиля. 


MUFFLER. 


В этой опции представлены три вида 
выхлопных систем: SPORTS, SEMIRACING, 
RACING. Самой совершенной является 
RACING. Установка выхлопной системы — 
это одно из самых выгодных усовершен- 
ствований в вашем автомобиле, при ма- 
лой цене она существенно прибавляет 
мощности двигателю. 


TURBO. 


Установка TURBO возможна не Ha всех 
автомобилях. Существует два вида модер- 
низации и установок TURBO — это INTER- 
COOLER, в нем два вида радиатора: SPORTS 
и RACING, а также TURBO KIT, в нем проис- 
ходит установка турбонаддува (их целых 
четырех уровня, причем последний являет- 
ся самым дорогим и мощным). Установка 
TURBO обходится недешево, но все затраты 
оправдаются после нескольких побед. 


ENGINE. 


На двигатель можно установить множес- 
тво различных «прибамбасов» типа ком- 
пьютера, более совершенных поршней, 
лучшего бензонасоса. Некоторые модерни- 
зации существенно увеличивают мощность 
двигателя. 


BRAKE. 


В опции тормоза вам-предлагают два ви- 
да тормозных колодок: SPORTS BRAKE KIT и 
BRAKE BALANCE CONTROLLER. Установив 
их, вы станете меньше вылетать с трассы 
(если, конечно, будете жать на тормоз). 


ТУВЕ. 


Шин имеется два вида, в каждом 
из которых четыре подвида. 
SEMIRACING — шины с протекто- 
ром — на трассе держат лучше, 
чем RACING, но разогнаться до 
максимума не удастся. 
RACING — лысенькие, бла- 


сцепления и даже полностью заменить 
стандартную коробку передач на гоноч- 
ную. Ставьте то, что вам по душе и радуй- 
тесь-удивляйтесь результатам. 


ыы OTHERS. 


Самая классная вещь в игре. Сначала вы 
У 


щи 
. должны уменьшить вес автомобиля. «Об- 
легчение» проходит в три этапа. Когда 
закончите...уменьшать вес, войдите в оп- 
цию RACING MODIFICATION, в которой 
вам предложат переделать автомобиль в 
гоночный (!). Теперь перед каждой гон- 
кой в опции MACHINE SETTING можно 
менять все характеристики машины, 
вплоть до частоты работы двигателя. 
Надеемся, что наши не хитрые советы и 
подсказки помогут вам по достоинству 
оценить действительно огромный мир 
Gran Turismo wv не просто оценить, HO 
насладится им. @ 


ь_ 


годаря им можно хорошо разогнаться, но реагирует на контакт с землей, 


следует быть осторожными на поворотах. — т.е. ее меньше будет трясти. 
SUSPENSION. MISSION. 
В этой опции вам дана возможность ус- Здесь можно поэкспери- 


тановки более подходящей для вас подвес- ментировать с коробкой 
ки. Чем лучше подвеска, тем машиналучше — передач, установить диски 


TAK! ЭТИ СКРИНЫ 
СГРЕБАЙ НА 

СОСЕ.ДНЮЮ 
ПОЛосч,.. 


lst 


COMPUTER 
TERTAINMENT 


PlayStation 


Вступление 


Жил на свете гениальный парн 
имени Энди. Но, как всегда случа, 
ниями, он был не понят. Все на свете 
смеялись над ним, и особенно злобствс 
вал школьный учитель литературы. Люби- 
мым делом учителя было наказывать ма- 
ленького вундеркинда за самые малей- 
шие проступки. Обычно он запирал Энди в 
темном и душном шкафу, находящемся 
под классной доской. Это было ужасной 
пыткой, так как мальчик боялся темноты. 
И вот в один прекрасный солнечный день 


чишка вырвался из лап 
и сбежал с урока. 
‘ив во дворе школы 
своего единственного дру- 
га, пса Виски, он отправил- 
ся в городской парк, на 
природу. 

А вэто время силы тьмы, 
те, которые появляются из 
сумеречных теней, те, кото- 
рые мучают нас в наших 
кошмарах по ночам, вле- 
зающие в наши головы и 
заставляющие 
совершать 
необъясни- 

ые ужасные поступки, за- 
мыслили очередное злодей- 
ство. Уж али, 
какую м ге- 
ниальный мозг Энди, какие 
преимущества он им доста- 
вит, если Зло будет обладать 
им. Поэтому повелитель Tb- 
мы, Ужасная Тень, послал 
свои силы для того, чтобы 
похитить мальчишку и при- 
волочь его к нему, в мир 
снов. Но, как всегда, глупый 
помощник Тени ошибся и 
похитил вместо парнишки его друга, пса 
Виски. 


парень не выдержал издевательств учи- 
теля и, когда он решил в очередной 
раз запереть Энди в шкафу, маль- 


Расстроенный потерей друга, Энди ре- 
шается отправиться на поиски Виски. От- 
казавшись от любимого пудинга, он пры- 
гает в свой прототип космолета между из- 
мерениями и отправляется в путь. Попав 
в мир снов, Энди встречается с ужасным 
летающим монстром, который ломает его 
корабль, и он падает вниз на скалы. С это- 
го момента вы берете на себя управление 
главным героем, и начинается игра: 


>>> Уровень 1. 
Каньон 
Вы окажетесь в разбитом звездолете, 


висящим над пропастью. Спрыгивайте в 
правую сторону на карниз и идите вперед. 


HEART OF DARKNESS 


Перепрыгните с разбега через пролом в 
скалах и приготовьтесь к драке. На вас на- 
падет жуткое чудовище-тень. Пригнитесь 
и расстреляйте его из молниемета. После 
расправы с врагом пальните в череп жи- 
вотного, висящего вверху, иначе его тень 
превратится в монстра и скинет Вас в про- 
пасть. Попав на следующий экран, рас- 
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стреляйте останки еще одного 
существа и идите вперед. Когда 
вас схватит очередная тень, по- 
павшаяся на Вашем нелегком 
пути, не впадайте в панику, а 
быстро нажмите назад и впе- 
ред. Когда чудовище слетит, 
пальните в него из оружия, 


имеющегося в вашем арсенале, и пойдите 
к скале, преграждающей вам путь. Здесь 
пройти не удастся. Отойдите назад и рас- 
стреляйте в правом верхнем углу камен- 
ную глыбу, похожую на череп. Через обра- 
зовавшийся пролом в скале полезут толпы 
чудовищ. Стреляйте в них, не переставая, 
иначе погибните. Когда поток теней ис- 
сякнет, бегите вправо до каменного мос- 


та и осторожно перейдите по нему на дру- 
гую сторону. Теперь вам предстоит самое 
сложное. Бегите прямо по карнизу, пе- 


репрыгивая через врагов, до пещеры, ос- 
вещенной зеленым светом. Если во время 
бега враги Вас трижды сшибут с ног, то 


тогда вы свалитесь в пропасть. Поэтому 
будьте предельно осторожны. Убив всех 
врагов возле пещеры, возвращайтесь на 
один экран назад. На карнизе вверху сидят 


два чудовища. Если вы убьете правого, то 
тогда не сможете забраться вверх. Дожди- 
тесь, когда он ударит лапами по скале, в 
этот момент левое чудовище подлетит 


вверх. Подлетевшее чудовище вы должны 
уничтожить в первую очередь, а 

э затем убить второе. А затем по 
as оставшимся OT них костям за- 
2 беритесь наверх. Идите 
дальше по верхнему карни- 
зу, и когда из скал выпрыг- 
нут два огромных монстра, 


бегите от них вправо до моста. Осторож- 
но! По мостику можно пройти только ша- 
гом, так что Не торопитесь. Хотя задержка 
тоже чревата плохими последствиями, по- 
тому что за вами по пятам крадется мон- 
стр. Не останавливайтесь ни на секунду, 
иначе он вас сожрет. У самого конца мос- 
та начинайте бежать вперед и, попав на 

~~ | 


следующий экран, заходите 
в луч света. Бегущий 
за вами монстр пос- 
тарается вас схва- 
тить, но, попав под 
лучи солнца, погиб- 
нет. Дойдя до скалы с 
ящерицей, карабкай- 
тесь по ней вверх. 
Перепрыгивайте че- 
рез пролом в стене 

на другую сторону и 

спускайтесь на карниз. 
На следующем экране за- 

беритесь в правый вер- 
хний угол. Добравшись до 
карниза, прыгните на нем 
три раза. Обрушившийся 

уступ поднимет кости ги- 

гантского животного, и Вы 
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сможете проползти дальше вверх. Вска- 
рабкавшись на череп животного, не мед- 
лите и прыгайте вправо на скалу, иначе 
кости обрушатся, раздавив Вас в лепешку. 
Продолжайте карабкаться вверх до карни- 
за и залезайте на него. Вам надо переб- 
раться на другую сторону экрана, но путь 
преграждает пролом. Видите кость? Пос- 
мотрите вверх. Давайте попробуем соору- 


дить из нее мост. Вскарабкай- 
тесь наверх и обрушьте кость 
на карниз, после чего по- 
дойдите и толкните ее. Все. 
Мост готов. Переходите по не- 
му на соседний уступ и ка- 
рабкайтесь на гребень ска- 
лы. 

А в это время в замке 
был обнаружен обман. Ве- 


ликая Тень в гневе, он рвет и мечет. Вмес- 
то мальчишки ему притащили какого-то 
пса. Все в ужасе. Слуги Тени знают, как 
страшен их мастер, когда разозлен. Но вот 
приятная новость. Хозяину докладывают, 
что мальчишку обнаружили в находящем- 
ся рядом с замком лесу. Он отправляет 
своих слуг за ним. Схватить и привести, 
иначе смерть. 


Уровень 2. 
Лес 


Идите прямо по тро- 
‚пинке в лес и дерните за 
лиану, чтобы открыть про- 
ход в чащу. Ступайте пря- 
мо и, дойдя до боло- 


ый By 


KY 
wy 


тесь прыгать Ha сушу. Сначала дождитесь, 
когда хищное растение схватит светлячка, 


и пока оно увлечено его разжевы- 
ванием, перепрыгните на берег. 
Залезайте по корням на высокий 
caper и идите вправо. При помощи лиан 


переберитесь через одну трясину и спры- 
гивайте на корягу, точит. 0, 
ужас! Это не коряга, а огромное чудови- 


ще. Спрыгивайте с его спины и бегите ско- 


та, прыгайте на торчащий из трясины ва- 
лун. Проскакав по камням на другую сто- 
рону болота, ся за лиану и пере- 


летайте на последний валун. Не торопи- 


рее вправо. Входите смело в воду, она бе- 
зопасна. Скоро прилетят слуги Ужасной 
Тени. Идите по воде вправо, и как 
только они будут пы- 

таться схватить вас, 

ныряйте в трясину. 

Дойдя до другого 

конца болота, заходите в 

луч света, струящийся сквозь 


` 


ветки деревьев. Теперь вы в безопаснос- 
ти, и вас никто не сможет тронуть. Отдох- 
ните и идите дальше. Перейдя по камен- 
ному мостику через ущелье, заберитесь по 
скале на уступ и пройдите вправо до его 
конца. Прыгните вперед и, уцепившись за 
свисающий с потолка пещеры корень, стя- 
ните вниз растение хищника. Пройдите 
вправо и в маленькой пещерке ударьте 
несколько раз по светящемуся шару, что- 


бы выпустить рой светлячков. Возвращай- 
тесь обратно к мосту и лезьте по скале на 
самый верх. Пройдите вперед до пещеры 
с хищниками и, дождавшись, когда бли- 
жайшее к вам растение схватит мотылька, 
бегите вперед. Перепрыгнув дыру в полу, 


через которую мотыльки залетели сюда из 
нижней пещеры, сразу же остановитесь и 
осторожно идите на следующий экран. 
При помощи лианы переберитесь мимо 
растений и выходите из пещеры. Путь вам 
преграждает груда камней. Заберитесь на 


нее, и она разрушится. Прыгайте на скат и 
летите вниз. Скатившись вниз, повисните 
на лиане вниз головой. Не мешкая, начи- 
найте раскачиваться в разные стороны, 
чтобы достать ветку дерева в левом углу. 
Когда из воды выпрыгнет огромный мо 


ему между зубов ветку и плывите вправо. 
Выбирайтесь на берег и 

{ __. Wate прямо. 3a6e- 

А ритесь по право- 
му дереву вверх. 
Вот чудеса! Ле- 
тающая тень 
схватила ка- 
кое-то 
странное 
существо. 
Надо по- 
мочь ему, 
ведь враг врага 

— друг. Прыгайте на 
лиану; ‘чтобы раздви- 
нуть крону дерева, и 
прорвавшийся в ча- 
щу солнечный луч 
уничтожит врага. 
Странное летаю- 
щее существо подхва- 
тит вас и полетит вверх, в небо. 


Не успели вы познакомиться с новым 
другом, как на вас напали полчища летаю- 


щих теней. Летун не смог удержать вас в 
лапах, и вы падаете вниз на скалы. Но что 
это? Между острых смертельных вершин 
есть озеро, и вы летите прямо в его спаса- 
тельные воды. 


>>> Уровень 3. 
Подводная пещера 


Не теряя времени, ныряйте в глубину и, 
обнаружив на дне ст светящийся 


камень, дотроньтесь до него. Оказывает- 
ся, он волшебный, и вы получили возмож- 


he | 


ность пользоваться 
его энергией. 
Плывите 

вправо и, 1 
достигнув вхо- 


> 


да в пещеру, 3a6upautech 64 
в нее. Проплыв до конца ott 
туннеля, выбирайтесь в” 
подземный грот. Подвод- А 

ный проход у вас за спиной 

засыплет камнями, отрезав 

дорогу назад. Самое время использовать 
энергию камня. Выстрелите сгустком 


энергии в стену перед собой, чтобы от- 
крыть проход вперед. Смелее вперед. 
Путь открыт. Пройдите вперед и толкните 


тет, и вы сможете забраться по растению 
вверх. Спрыгните вниз к воде и столкните 
в нее еще одно зерно. Заберитесь по стен- 
ке вверх на островок, висящий в воздухе. 
Пальните по переплывшему на другую 


сторону озерка зерну и пры- 
гайте на выросшую лиану. По- 
пав на другой экран, прыгай- 
те в воду и плывите вниз по 
туннелю. Здесь вам предстоит 
одно из самых сложных испы- 
таний в игре. Весь туннель за- 
полнен хищными растениями, 
которые стремятся вас уничто- ] 
жить. Против каждого расте- Xe 
ния есть своя тактика выжива- 


a0. 
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ния. Бычкообразные хищники пытаются 
втянуть вас в себя, поэтому старайтесь оп- 
лывать их на почтительном расстоянии. 
Растения-иглы, высовывающиеся из стен 
туннеля, будут пытаться проткнуть вас 
своими стеблями. Дождитесь, когда они 
спрячутся в стену, и проплывайте опасный 
участок. Добравшись до конца туннеля, 
выбирайтесь из воды и идите вправо даль- 
ше по пещере. Оказавшись в зале с расте- 
ниями-хищниками, расстреляйте их сгус- 
тками энергии и спускайтесь по стене 


вниз. Повиснув на стене, не торопитесь 
спрыгивать вниз, эта часть пещеры кишит 
плотоядными червяками. Уничтожьте их 
энергией и спускайтесь. Очутившись в зале 
с водой, идите влево до лианы. Уничтожь- 
те висящих на потолке теней и поднимай- 


Tech по растению 
вверх. Скиньте ка- 
мень в яму в полу и 
уничтожьте сную- 

ы. щих в стенах червя- 

ков, после то, 
цепляясь за усту- 
пы, спускайтесь 

Ик вниз к воде. 

Проплывите 

по узко 
туннелю в 
большой зал и 
_ откатите камень, загоражи- 

вающий подводный лаз. Не мешкая, воз- 

вращайтесь обратно по верхнему пути в 

большой зал. В туннеле, где висели те- 

ни, превратите лиану в зерно и 


сбросьте его в воду. Вы увидите, что пла- 
вающее раньше в воде зерно оказалось на 
пеньке. Пальните в него и по образовав- 


шейся лестнице переберитесь на 
другую сторону экрана. Ударь- 


те по правой лиане сгустком | 
энергии и сбросьте зерно в \ | 
воду, после чего идите >. 

на следующий экран. 


Вырастите две лианы 
и сих ПОМОЩЬЮ Non- 
зите вверх. Ползи- 
те по стене вверх, 
не забывая пос- 
треливать в зу- 
бастые расте- 
ния, высовы- 
вающиеся из 
стен пещеры. 


Поднявшись, расстреляйте теней, 
висящих у вас над головой, и идите влево. 


Ползите снова вверх и, оказавшись в се- 
ром гроте, бегите налево на 
полу зерна. Выстрелите в Hero UV залезайте 


на карниз. Стоя на карнизе, уничтожьте 


Swe. 7: ; 
всех теней и спускайтесь в левую сторону. 


Дойдя до выхода из пещеры, под- 
нимитесь на острый шпиль, 
торчащий из стены. 
Шпиль под вашим ве- 

сом обломится, и вы 
начнете падать 

вниз, в пропасть. 

А вот и наш ле- 

< тающий знако- 
‘mbit, Вовремя. 

/ Он отнесет Вас 

‹ — В свою родную 
деревню, где вы 
познакомитесь с 
очень смешным народ- 
цем летунов. Вечером, 
после праздничного пи- 
ра, шаман расскажет, что 
Боги открыли ему вели- 
кое пророчество, где 
сказано, что придет в их 
страну герой и избавит 
народ летунов от власти 
Жуткой Тени. Засидев- 
шись за интересной бесе- 
дой, летуны не заметили, 
что на их деревню напал 
враг. Теперь вам придет- 


ся спасаться бегством от тысячи летающих 
тварей. 


Уровень 4. 
Бегство 


Отстреливаясь от врагов, бегите вправо 
по подвесному мосту. Мост обрушится, но 
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вы успеете зацепиться за его останки.  торожны, сверху падают камни, поэтому 
Ползите вниз и прыгайте на лианы, вися- двигайтесь зигзагом, чтобы не попасть 
щие на скале. Спускайтесь по ним на уступ под камнепад. Когда вы заберетесь на- 
и карабкайтесь вправо. Перепрыгнув че- | ‘ 
рез пропасть на другое скопление лиан, 
уничтожьте червяков в скалах и ползите 
до кости, торчащей из камней. Уничтожь- 
те часть кости, дающую тень, и, ухватив- 
шись за лиану, перелети- 
те на другой конец 


ущелья. Расстреляй- в <. 

те теней, снующих ‚--- \ 

по карнизу, и за- 6% /” , une ‘ 4 

лезьте по уступам . — yy a ‹ 
вверх. Пальните А В верх, то увидите, что камни ки- 
по лиане / $ дают в вас тени, сидящие на кар- 
энергией * ь =” \ низе. Уничтожьте их и продол- 
и пол- Ф Ms ' 

катите 


оставшееся после нее зерно к дереву. Вы- 
растите опять лиану и забирайтесь по ней 
вверх. Выстрелите по коряге, торчащей из 
скалы, и карабкайтесь по уступам нап 
во. Теперь будьте внимательны. Надо п 
зти по уступам вверх, но вам мешают KO- 
ряги и червяки. Стреляйте, не переставая, 
иначе придется все начинать сначала. 


пауки, не обращайте на них внимания, 
сразу же лезьте как можно выше. Забрав- 


18 . : 
Добравшись до решетки с летающими Te- 
нями, карабкайтесь влево до висящего на 
веревке камня. Подойдите к нему, и ваша 
тень толкнет камень, который откроет ре- 
шетку. Уничтожьте вылетевших из-за нее 
теней и прыгайте с уступа вправо на сте- 
ну. Карабкаясь по стене, доберитесь до 
решетки и залезайте в открывшийся про- 
ход. Ползите дальше вверх, но будьте ос- 


‹ i. ~ 
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шись на самый пик скалы, Вы попадете в 
сильный ветер, который скинет Вас вниз. 
О, ужас! Вы падаете вниз с огромной 
скоростью. Надо что-то делать. Идея! Ско- 
рее стреляйте вниз. Вам повезло, сгусток 


7 и ek 


энергии попал в зерно лианы. 
смягчила ваше падение, и вы бла- 
гополучно оказались внизу. 


р, 


Уровень 5. 
Огненная пещера 


Спускайтесь вниз с листа, обернув- 
шись назад, уничтожьте теней, выле- 
зающих из щели в скалах. Бегите нап- 
раво и перепрыгните через вторую 


fom. ed 
кнопку-плиту. Очутившись в огненной пе- 
щере, пропрыгайте по островкам до сте- 


< wx 
ны C уступами и заберитесь по ней наверх. 
Уничтожьте паука, раскидывающего 


скользкую слизь, и ка- 
рабкайтесь вправо. 
Быстро  поднимайтесь 
вверх и уничтожьте тварь, 
сидящую на каменном 
столбе. Если вы этого не 
сделаете сразу, то она ударит 

лапами по камням, и вы сорветесь в рас- 
каленную лаву. Переберитесь на другую 
сторону экрана и сразу же стреляйте 
вправо, там висит в воздухе 
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тень, и если вы не выстрелите м omy ну. Выберитесь через проход в по- каменными столбами, и спрыгивайте 
первым, то погибните. Залезай- é | толке из пещеры и бегите вправо. — вниз. Развернитесь и выстрелите энергией 
те вверх на карниз и, пройдя ‘ Ваши друзья в беде, они просят no 3epHy. Пройдите вправо до конца тун- 
вперед, уничтожьте кучу вра- ay” 
гов, снующих по стене в поис- | | 
ках добычи. Возвращайтесь A 


назад по стене мимо огнен- 
ных фонтанов вправо, а по- 
том вверх. Уничтожьте двух 


+4 : (ey м : : 

& % we ы ъ + ? ы 
помочь, дать им ту энергию, которой вла- неля и нажмите кнопку, чтобы опустить 
деете вы. Но как? Ведь волшебный камень — колонну на предыдущем экране. Спускай- 
на дне озера. Друзья рассказывают вам о — тесь в открывшийся проход и бегите впра- 


пауков, раскидывающих скользкую слизь, 
‚ и ползите дальше. На следующем экране 
° вас ждет серьезное испытание: три слиз- 


вре, хранящей тайну волше 
решаетесь отправится туда и д 
мень энергии. 


о. Уничтожьте тень и, вырастив лиану, 
идите дальше вперед. Еще одна банда вра- 
гов! Когда же они кончатся?! Рас- 
стреляйте их и спрыгивайте 
вниз. Нагнитесь и проползи- 
те под колонной. Не под- 
нимаясь, иначе вас съе- 
дят растения-хищники, 
доберитесь до лежаще- 
го в углу зерна и пол- 
зите обратно. Подка- 
тите зерно под боль- 
шую колонну на по- 
толке и стрельните по 
нему сгустком энер- 
гии. Вырастет лиана и 
поднимет колонну 
вверх. 
Удача: колонна вылезла 


тесь с ними, то поднимайтесь на край пе- 
щеры и бегите дальше. Перепрыгните че- 
рез гейзеры лавы и, уничтожив пауков, ка- 
рабкайтесь дальше. Ползите по нижнему 


>>> Уровень 6. . 
Волшебный к 


Оказавшись в пещере, а р 
вправо, пока вас не раздавило р eo” wa 


be ee 

пути до маленького островка 

© спрыгнув Ha него, толкните ne- 
жащее на камнях зерно вправо 
под сталактит. Вырастите из не- 
го лиану и возвращайтесь на 
предыдущий экран. Проползите 
по верхнему пути до лианы и, взоб- 
равшись на нее, уцепитесь за сте- 


—— 


HEART OF DARKNESS 


из озера и вынесла на поверхность вол- 
шебный камень. Теперь ваши друзья тоже 


Tin oe = 


бу ВАНА ig 
обладают силой и могут противостоять 
силам тьмы. Итак, великая битва нача- 
лась. Летун высаживает вас возле 
замка и отправляется в бой, а вы 


идете на поиски своего пса. f 


>>> Уровень 7. 
Замок 


Бегите вправо и уничтожьте 
всех врагов на экране. Зале- 
зайте на стену и карабкайтесь 
влево до завала. Разбейте гру- 
ду камней сгустком энергии и 
заходите в открывшийся про- 
ход. Оказавшись внутри замка, сразу же 
стреляйте в робота. Он распадется на два 
беспомощных куска. Не медля, стреляйте 
в них, иначе через какое-то вре 


кусок превратится в робота. Уничтожив 
врага, идите вправо и осторожно перей- 
дите по цепи на другую сторону пропасти. 
Уничтожьте еще одного робота и трех те- 
ней, висящих под потолком. Возвращай- 


Г 


р 


тесь к цепи и спрыгивайте вниз. Расстре- 
ляйте врагов и бегите вправо. Перепрыг- 


ните через проход, ведущий вниз, 
и наступите на кнопку в полу. 
Вернитесь к проходу и, опус- 
тившись по появившимся 


ступенькам вниз, спрыги- 
вайте в правую сторону. 
Нажмите на правую кноп- 
ку и, расчистив себе до- 
огу от врагов, идите 
в коем случае 


Ю кнопку, переп- 
рыгните ее. Спускай- 
тесь по лестнице вниз и 
нажмите сиреневую кнопку на стене. Воз- 
вращайтесь обратно и нажмите левую 
кнопку в полу. Уничтожьте двух роботов и 
поднимайтесь по к д 


направо и, убив тень, вырастите лиану. 3a- 
беритесь по ней наверх. Бегите налево и, 
подняв колонну, поднимайтесь на следую- 
щий этаж. Расстреляйте врагов и следуйте 
вправо. Перепрыгните через колонну в 


майте на ле- } 


полу и пробегите под двумя двигающими- 
ся платформами. Уничтожьте червяков, 


ползущих по стене, завешенной цепями, и 
спускайтесь вниз. Нажмите кнопку в стене 
и по появившимся камням доберитесь до 
уступа в левом углу. Активируйте очеред- 


ную кнопку и возвращайтесь назад к от- 
крывшемуся проходу. Спускайтее по 
лестнице и... сейчас самое ее = м ; 
убивайте червяков, 
все равно не 
получится. 

Разбейте ро- == 
ботов на как 
можно боль- 

шее количество 
частей и, когда червя- 
ки начнут их поедать, 


быстро переберитесь на другой конец 
экрана. Попрыгайте по камням через лаву 
и идите влево. Когда вас посадят в каме- 
ру, выстрелите в потолок, чтобы к вам 
упало зерно. Вырастите лиану и выби- 
райтесь по ней из камеры. Столкни- 
те камень в яму, нажмите кноп- 


HEART. OF DARKNESS. 


ку и бегите влево. Поднимайтесь по кам- 
ням вверх и, пройдя чуть-чуть влево, 
спрыгивайте на деревянный настил. Дож- 
дитесь, когда робот выстрелит огнем, и 


подпрыгните. От огня настил сгорит, и вы 
упадете вниз. Быстро бегите вправо и, пе- 
репрыгнув через притаившуюся тень, ос- 
тановитесь. Пройдите осторожно по це- 
почке и бегите снова вправо,-Спрыгивай- 


те вниз и, пригнувшись, ползите в узкий 
проход слева. Нажмите в маленьком гро- 
те на кнопку и, перепрыгнув через при- 
ползшую за вами тень, крадитесь обратно. 
Залезайте по камням наверх и бегите вле- 
во до ямы в полу пещеры. Прыгайте вниз 
и, достав из живота монстра оружие, беги- 
те вправо. Прикончив кучу врагов, вы 
выйдете в центральный зал. 
Носатый хлыщ, который похитил у вас 
пса, попросит в обмен на него помочь 
собрать волшебный камень, разбитый 
Ужасной Тенью. Помогите ему, 
иначе никогда не увидите 
своего друга. 


>>> Уровень 8 


Уничтожьте всех 
врагов на первых 
двух экранах и идите 
вправо до двух робо- \ 
тов, стоящих на 
кнопках. — Унич- 
тожьте их 7 | 


LO iis ’ 


щайтесь назад. 


и лезьте по лестнице вверх. Нажмите на 
кнопку в полу, чтобы поднять колонну, и 
проходите на следующий экран. Расстре- 
ляйте двух роботов и летающего демона, 
после чего прыгайте вниз, нажмите на 
кнопку в нижнем правом углу и возвра- 
щайтесь назад к лестнице. Перепрыгните 
по каменным колоннам на другую сторо- 


ну экрана и уничтожьте врагов, мельтеша- 
щих на потолке. Спуститесь вниз и рас- 
правьтесь с роботом, и, поднявшись по 
лестнице вверх, идите в зал с находящим- 
ся в нем прихвостнем Тени. Поговорите с 
ним, он попросит вас отыскать части ма- 
гического камня и восстане ‚ его. Иди- 


те вправо, и вы увидите первый осколок 


4A, откатите его к носатому и BO 


55 


Вы заметите, что там, где раньше не 
хватало сегмента лестницы, из стены выс- 


тупили ка Поднимай- 
тесь по ним вверх и ползитей 
влево по узкому тунн@ 
Поднимитесь вверх по лес-№а 
тнице и, нажав кнопку, бе- 
гите вправо. Опять подни- 
майтесь вверх и, наступив 
на очередную кнопку, 
днимите колонну. Пе- 
репрыгивайте на дру- 
гую сторону ямы и за- 
бирайте второй оско- 
лок камня. Доставьте 
его вниз, к носатому. 
Не забывайте, что ка- 
мень можно двига 


ops 


выстрелами вашего ружья. Возвращайтесь 
обратно и поднимайтесь по лестницам 
наверх, уничтожив по пути четырех робо- 
тов. Там вы найдете третий осколок кам- 


ня. Доставьте его вниз, и носатый попро- 
сит достать вас последний кусок камня, 
находящийся внизу, в шахте. Идите влево 
и спрыгивайте вниз на груду костей. Унич- 
тожьте робота и идите вправо. Дальше на- 


чинается самый сложный момент в игре. 
Вам надо идти по подвесному мосту, стре- 
лять в теней и одновременно уворачи- 


ваться от огней, которые выпускает в вас 


Хозяин Тьмы. Пройдя мост, вы обнаружи- 
те последний осколок камня. Возвращай- 
тесь с осколком к носатому, и игра окон- 
чена. @ 
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Cosmetic codes 


Чтобы использовать нижепри- 
веденные коды, нужно сначала 
активировать секретную оп- 
цию. Для этого войдите в «User 
Set Up» и создайте нового 
пользователя под именем 
«Secrets». Нажмите «круг» для 
активации режима. 


В новом меню выберите «enter 
secret code» и нажмите Х. Вве- 
денные коды можно сохранить 
на карте памяти. 

Подводная площадка 
Seaweed. 


Замена формы вашей Ko- 
манды на маскарадные кос- 
тюмы Хэллоуина 


Scary. 


Провести подобную замену 
для команды противников 


Freaky. 

Блестящая «терминатор- 
ская» кожа ваших игроков 
Cloak home. 
«Терминаторами» станут Ba- 
ши противники 

Cloak away. 

Новая опция для лиц 
игроков в «custom players» 
Eyepatch. 

Еще одна новая 

форма лица 

Monocle. 

Невидимость для 

вашей команды 

Lizard. 


Невидимость для команды 
противников 

Reptile. 

Одеть на игроков кепки-че- 
репа 

Toque. ® 


Jumping Flash 2 
Поддержка Rachel. 


На экране заставки нажмите ©, 
> R1, 12, 1, R2, tt, $, A, Select. 


Поддержка Tex. 
Ha экране заставки нажмите ий 
$, 11, R2, R1, L2, , ©, Select. 


Герои выбираются в режиме 
Support Al. ® 


Battle Arena 
Toshinden 2 


Играть за Uranus или за 
Master 


Пройдите игру на уровне слож- 
ности не ниже четвертого. Что- 
бы ускорить дело, установите 
количество раундов — 1, а вре- 
мя поединка 60 секунд. После 
просмотра финальных титров, 
что может быть ускорено зажа- 
тием кнопки Start, посмотрите 
на цвет курсора на экране глав- 


к 
» 
7 
N 
к 


ного меню. Если он синий, то вы 
на правильном пути (обычно он 
желтый). Начните игру в любом 
из режимов и установите засвет- 
ку выбора в положение «гап- 
dom». Зажмите Select, чтобы за- 
медлить выбор персонажей. 
Uranus и Master теперь доступ- 
ны для выбора. 


Играть 3a Sho или Vermillion 


Пройдите игру за Master, как 
описано выше, но на уровне 
сложности не ниже шестого и 
без использования continue, а 
цвет курсора должен теперь 
быть красным. Sho и Vermillion 
доступны для выбора. 


Дополнительные цвета 
костюмов 


Два новых цвета станут доступ- 
ны после прохождения игры. 
Чтобы их выбрать, войдите в ре- 
жим «random» и зажмите 

Select. Дождитесьнужного персо- 
нажа и нажмите кнопку Weak 
Punch или Kick. 


Camera options 


Существует несколько секрет- 
ных опций камеры, которые 
позволяют менять углы обзора, 
приближать или удалять объек- 
ты. Выберите механизм управ- 
ления, не использующий вер- 
хние четыре кнопки L и К (нап- 
ример, А2). Теперь вам будет 
доступна новая установка в 
«Camera option» — «YOUR 
SELF». Вернитесь в режим вы- 
бора управления и установите 
A5-G5. Теперь четыре верхние 
кнопки будут управлять углами 
обзора камеры: 
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1. Bo время игры нажмите Ha 
«pause». Зажмите все четыре 
круглые кнопки джойстика и 
кнопку Select. Меню опций ис- 
чезнет, но вы сможете управ- 
лять камерой. 


2. Еще раз зажмите четыре круг- 
лые кнопки и Select. Теперь ис- 
чезнут полоски энергии и очки. 
Теперь верхние кнопки позво- 
лят двигать и увеличивать изоб- 
ражение. 


3. Кнопкой Select на втором 
контроллере можно двигать 
изображение кадр за кадром. 


4. Если установить второй кон- 
троллер в режим САМЕКА, то 
его можно использовать для уп- 
равления углами обзора каме- 
ры, а первый — для «зуминга» 
изображения. 


5. Второй контроллер можно ис- 
пользовать для просмотра игры 
«из-под земли». Пол станет не- 
видимым. Этот вид может быть 
установлен только в режиме 
pause. 


Супер прием 
Чтобы сделать, зажмите все че- 


тыре кнопки на джойстике, ког- 
да полоска «overdrive» сверкает. 


te 


ac WIA S ane 


Taunt прием 


Чтобы добиться OT героя его 
финального движения, нажмите 
Haselect. © 


Nuclear Strike 


Следующие коды вводятся в Ka- 
честве пароля: 


Игра с пятью кредитами — 
WARRIOR. 


Враг не стреляет — PHOENIX. 


Упростить первый уровень — 
EAGLEEYE. 


Первый уровень без врагов — 
AVENGER. 


Более долгий полет без дозап- 
равки — MPG. 


Возврат к предыдущей мис- 
сии — ANDREAS. 


Бесконечные жизни — LAZARUS. 


Увеличение скорости — WARP- 
DRIVE. 


Бесконечный боекомплект — 
GOPOSTAL. 


Просмотр рекламы новой игры 
Future Strike — COMMERCIAL. 


Войдите в STRIKE Files и npoc- 
мотрите каждый файл (He 
Credits). 


Бесконечные 
боезапас, броня и топливо — 
PACKISBACK. ® 


Klonoa: Door То 


Phantomile 


Секреты 

Призовой уровень Extra 
Vision 

Чтобы открыть этот новый ypo- 
вень, вы должны освободить 
все 72 Phantomilians. 

Music box 

По завершению ‘Extra Vision: 
Balue’s Tower’ вам откроется 
новая опция — музыкальная 
шкатулка. 

Листопад 

Зажмите L2 и R2 на экране зас- 
тавки, чтобы улетели все лис- 
точки. 


Все уровни пройдены Отмена штрафов 


GXeOttAaAss, 3Х=Ц11,4455, 

ООЩХ,Х,Х,Ц AA —О,О, ва в, в, м. 

AD, x Бесконечный воздух 

Все оружие 33х11. .,5,5, 

EXeOttAAss, 0,0,4,0,Х,Ц 4,5, Ge 

О, О, 11, 1, В1, 1, М, М, М, — Бесконечное здоровье 

L1, R2, R2, R2, R2, 12, 12, L2, 12. ха Ц 4 ий AA2®>, 

Пропуск уровня О, О, A, Tpeyr, Х, Х. 

$ Х,=Ц 1, 1,4, Л, 5,9, полное здоровье и воздух 
Фейерверк ыы GX%eOttAAsoO 


0,0, TF, 4,9, % &. 


По окончании уровня Extra 


Vision с количеством кристал- Открыть все двери 
лов 150 штук, когда Lephise и GX¢OttAA%, >, 
Klonoa начнут слушать музыку, O%OALL 


небо окрасится красочными 
вспышками. ® 


Treasures Of The Deep 


Проплывать сквозь объекты 
(в этом режиме невозможно 
собирать предметы) 


$Х=Ц 1,1, 4.4, 5,5, 


Следующие коды вводятся в ре- x Z О О a) О O, О 

жиме «Pause»: 4 \ рр 

у: 004.443 — ухопаеллее 

$Х 21114. Д, 5,5, дополнительные Continues ОА ’- 

0,0,0%,0,%,01 eee ee 

Увеличить время атаки акул =) ©) R2, R2, R2, L2, L2, L2. ей ai acim 

$ * С a a nice? RI ee вх Пройдите все уровни и собери- 

RI R2 Lt. ЩЕ те все куски золотой таблетки 
=: £Xe0ttada или просто введите код выбора 

Убрать течения 5, ©, О, О, R1, R2, М, 12, 81, — уровней. 

_ = 20 t,t, ae 5,5, R2, 11,12. а Призовой «акулий» уровень 
ди Кусок таблетки (секретный a. yre уровень «Wreck of the 

iNet а Peer Tee аллее Concepcion». Введите код выбо- 

О,О, 4, Х, 4, $. O,O, 11, 12, и, 2, ЦО. 

Вид сверху (Управление ка- 

мерой L1 и R1) ПОЧЕМУ НЕ НАПИСАТЬ 

$Хх=04114, 4,5, 5, ИГРУ MPO CBAPWAKOR ? 

00A0 XO ТАКАЯ ОПАСНАЯ РАБОТА! 

Монетный гарпун того и глядим... 

3х 1,1, 4,4, 5,5, 

0,0,% 1, 4, $. 


Турбо режим 
EXeOt tAA,>, 
O, O, R1, R2, R1, R2, R1, R2. 
Полная экипировка 

$.Х, 201, 1,4, Д.59, 5, 
U, О, И, И, £1, В1, В1, R1, 
R1, L2, 2, L2, 12, R2, R2, R2, R2. 


Выбор уровня 
$.Х, = 14,1, 4, 4,5, 
>. 0.0, $3,=>, 4, = А.Х. 


ра уровней, затем код «Допол- 
нительные деньги» и, наконец, 
код пропуска уровня. Когда вы 


вновь вернетесь на экран выбо- 


ра уровней, призовой «акулий» 
уровень станет доступен. 
Финальная заставка 
Пройдите уровень Антлантиды, 
чтобы стал доступен финаль- 
ный фильм. 


Следующие коды вводятся в ка- 
честве имени: 

Машиной управляет 

Nicky Grist 

BACKSEAT. 


J 


3 м 2 
2. Ste 


s =. Ww 


me 
= ща 


Летающие автомобили 
HOVERCRAFT. 


Введите следующие коды в Ka- 
честве имени, и в главном ме- 


ню появится новая опция 
«Cheats»: 


й Гоночный автобус 
i STRANGE. 
| Зеркальные трассы 


9 (= 


Все трассы в тумане 
PEASOBBEPXER. 


Для ускорения попе 
жмите кнопки Х и 


BUTTONBASH. 


Возможность редактирова- 
ния режима replay 


DIRECTORCUT. 


Специальная 
дополнительная машина 


KITCAR. 

Полный привод 
TROLLEY. 

Особое вождение 
FORKLIFT. 


MeHHO 


штурману (довольно 
забавно) 


HELIUMNICK. 
Турбо режим 
MOREOOMPH. 


Машина из зеленого 
желатина 


BLANCMANGE. 


Зеркальная серебряная 
машина 


TINFOILED. 
Ночь на всех трассах 
NIGHTRIDER. 

60 кадров в секунду 
SILKYSMOOTH. 
Маленькие машинки 
DIDDYCARS. 


a 


Дать подышать гелия своему 


MIRROR. 


Доступ к 
Peugeot («Пежо») 


PEUGEOT. 


: Доступ к Rally Jeunes 


FFSA. 


Постоянная вибрация Dual 
Shock 


THRILLS. 
Много денег 
МОМЕУ. 


Чтобы играть за Сатту в режи- 


ме \5, необходимо пройти игру 


за M.Bison на любом уровне 
сложности, В списке рекордов 
ввести инициалы САМ, затем 
выбрать M.Bison при помощи 


двойного нажатия кнопки Start. 


Костюмы персонажей из преды- 


дущих частей игры можно полу- 
чить, выбирая бойца при помо- 
щи кнопки Start. 


Если хотите посмотреть фи- 
нальную заставку, то придется 


пройти игру на уровне сложнос- 


ти не ниже четырех звездочек. 


Бесконечные 
дополнительные жизни 


В самом начале игры возьмите 
дополнительную жизнь на вер- 
хушке фонтана. Теперь нажми- 
те на паузу и проверьте свой 
статус. Отожмите паузу, и вы 
сможете взять еще одну жизнь 
на вершине фонтана. Этот 


y трюк можно проделывать до 
`. бесконечности. 


Следующие коды вводятся 
вместо имени игрока с нажа- 


тием Clear (CLR), для их отмены 
повторите операцию. 


Сверхсцепление с трассой: 
OXFORD. 

Постоянное ускорение: 
BLADON. 

Доступ к Луне (новые 
трассы): 

WOODSTOCK. 

Бесконечное топливо: 
DUNSTEW. 

Новая камера обзора: 
CHIPPIE. 

(Управление камерой при no- 


мощи кнопок L1 и <, возврат к 
нормальной камере — А). 


Коды уровней 
Миссии МОКАО 
Миссия 2: Czech Republic 


OXO 
OXX 
OXO 


we 


Миссия 3: Russian Urals 


xxXO 
XXX 


xO O 
Миссия 4: Cairo, Egypt 


OOX 
OOA 
OXxO 


Миссия 5: Cambodia 


AXO 
OXX 
ПАО 


Миссия 6: Swiss Alps 


AOO 
00Х 
XOX 


Миссия 7: Libya 


OX 
ХОП 
OXxO 


Миссия 8: Channel Islands 


OOX 
OOA 
OOO 


Миссия 9: Grenadines 


000 


AOA 
ХАД 


Миссия 10: Louisiana Bayou 


x AO 
OOO 
OXxO 


Миссия 11: 
China Near Beijing 


Миссия 12: Polynesia Световые эффекты 
ХОЛ На экране опций введите: 
ХОП О, А,Х ЦА, А,Х, ХЦ 
ХОП 0000 А, А, А, А, А. 


Миссия 13: Сопдо 


ХОП Колы уровней: 
OXX 2 AKULA 
OXO 3 PASHA 
Миссия 14: Washington DC 4 MIRAS 

OAO 


ОДО 
ХАП 


Миссия 15: Tokyo 


AAU 
Миссия 12: Sat See 


AHO 
ХАС 
OXxO 


Миссия 13: Actes See 


OOA 


5 NAKAT 
6 REZKY 
7 TUCHA 
8 ZARYA 
9 VOSTA 


Следующие коды вводятся в Ka- 
: честве паролей: 

М" 7 Soom Africa / р 
вах ee Невидимость 
KURSK. 


Чтобы приобрести новых хоро- 


AXA = ших игроков по бросовым це- 

Миссия 14- eur В Wem ® fers (ong нам нужно: 

ХХО = 3 1. Включить (on) «player ageing» 
я . и на экране финансов поднять 

AXA == «training» до 70%. 


ОХО — 
_ 2. Скупить всех дешевых старых 
Миссия 1$ Got eee — we игроков. Когда они быстро уйд 
— ут 
ОО --- на пенсию, то вскоре возродятся 
ХО; > м молодыми с теми же характе- з 
- = ристиками футбольных ассов. 


Бесконечный боекомплект 
KIROV. 


Усовершенствованное ору- 
жие 


— = Sei ng Strait RICOH ати D5 LIVERPOOL 


RUBLE. 
Просмотр всех фильмов 
KIEV. 


| Отключение всех кодов 
— MINSK. 


Встроенная мини-игра 
«Sea Hunter» 


Деньги SNEEG. 
Ha ro «Team Edit» нажмите Играть в «Buggy Rider» 


AO*% 
Миссии WO 
Миссия 2 =e ee 


OXC Ц Ц L2 и L1. После этого BUGGY. 
OXC выберите опцию «топеу» и CBO- 

Е бодно меняйте их количество. 

и 
ХХС Супер игроки 


Миссия 3- тие ве 


ПАХ 


На экране ee нажми- 
те L1, 12, Х, ПиХ. 


dest Loy 


= с 
& ы 

= 

С 


"баб. A . ns 


‘14 if 4 
м, 


Этим летом три дня под- 

ряд в самом центре Мос- 

квы проходмла гран- 

дмозная молодежная ту- 

: "| совка Streetball 

od Challenge 1998, во время 

S у № которой помимо всего 

ij uy прочего хо. м 
™ Поспенеёколькх заездов \ Ss __ o> вый ‘в ‘Seon 
| # Fes Turismo будущче — . бальный чемпчонат по 
цемпФаны могла рассла- | = | urpam Ha PlayStation. 
. BUTbCA на солнышке. (> Все те три знаменатель- 
к = ным дня, невзчрая на по- 


"—=>. ^ 


> 


yxonw™ go с зивень- 
кой pV = Spo 
paBuus peas tas 
вновь м Sa питать 
свое счастье в Stam =e 
легкои ша 
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